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So langsam läßt die Spieleflut etwas nach, und endlich hat man mal Zeit, all die Titel durchzu- 
spielen, die seit letztem Weihnachten liegengeblieben sind. Doch oh weh! Einige Programme haben 
es in sich, Bestseller wie beispielsweise »Tomb Haider 3« und »Half-Life« (deutsch) bieten einen 
ganz schön heftigen Schwierigkeitsgrad. 

Damit Sie trotzdem nicht verzweifeln müssen, haben wir hier die richtige Medizin für Sie schon 
bereit. Auf der Heft-CD befinden sich sage und schreibe alle Tips und Tricks seit der PC-Player- 
Ausgabe 2/97 in digitaler Form, insgesamt über 580 Seiten. Sie lassen sich bequem mit der Such- 
funktion finden und aufrufen, die notwendige Software liegt - leicht über ein Menü zu installie- 
ren - der Scheibe bei. Hier finden Sie Erste Hilfe, Komplettlösungen und Cheats zu allen wichti- 
gen Programmen. 

Aber auch kleine Wehwehchen an den Spielen selbst werden von uns kuriert: Nicht weniger als 
SO brandaktuelle Patches, beispielsweise für »Fallout 2« und »X-Wing Alliance«, liegen auf der CD 
zum Abruf bereit. 

Und damit Sie die wichtigsten Hilfen sofort nachlesen können, befinden sich im Heft selbst Kom- 
plettlösungen etwa zu »X-Wing Alliance«, in der sämtliche Missionen detailliert beschrieben wer- 
den. Auch die Rätsel in »Baldur's Gate« dürften mit unserem ausführlichen Guide kein Problem 
mehr darstellen. Wie Sie sich bei »Siedler 3« richtig ausbreiten, bleibt ebensowenig verborgen wie 
die deutliche Verbesserung Ihrer Überlebenschancen bei der deutschen Version von »Half-Life«. 


Uns bleibt nur noch, Ihnen viel Spaß mit diesem Heft und den darin beschriebenen Spielen zu wün- 


schen! 
Ihr Tips & Tricks-Team 
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Das Hauptmenü der Tips-CD begrüßt Sie mit diesem Bildschirm, 


von dem aus Sie den Tips-Player starten, die Patches betrachten 
oder den Hex-Workshop installieren können. 


Ein besonderes Schmankerl dieser Sonderausgabe ist der auf der Heft- 
CD untergebrachte Tips-Player. Er enthält sämtliche bislang erschie- 
nenen »Players Guide«-Seiten, also von der Ausgabe Februar '97 bis 
zur Ausgabe 7/99 im PDF-Format. Öffnen und ausdrucken lassen sich 
die PDF-Dateien mit dem ebenfalls auf der CD enthaltenen »Acrobat 
Reader«. Darüber hinaus lagern sämtliche Spieletips der Vor-Player's- 
Guide-Ära ab dem Februar 1997 auf der CD. Insgesamt also ein gi- 
gantisches Tips- und Lösungsarchiv, das Sie mit dieser Sonderausga- 
be erworben haben. 

Natürlich ist auch die gezielte Suche nach bestimmten Titeln mög- 
lich. Sie müssen also nicht zuerst alle digitalen Seiten durchforsten, 
bis Sie endlich beim gewünschten Spiel angelangt sind. Diese Arbeit 
nimmt Ihnen die Suchfunktion des Tips-Players ab, da sie sofort zur 
entsprechenden Spiele-Lösung springt. Der Tips-Player zeigt Ihnen in 
der linken Hälfte des Bildschirms die Liste der Spiele an, für die Lö- 
sungen oder Tips vorhanden sind. Auf der rechten Seite sehen Sie die 
Ausgabe, in welcher der Tip erschien, inklusive der dazugehörigen 
Seitenzahl. Außerdem läßt sich sofort erkennen, um was für einen 
Tip es sich dabei handelt: Neben Komplettlösungen stecken auch 
Kurz-Tips, Cheats und Hex-Codes in der Datenbank. (ir/md) 
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Mit dem Tips-Player können Sie 580 
digitale Seiten nach Spieletips, Cheats 
und Hex-Codes durchforsten. Mit an 
Bord ist eine schicke Suchfunktion, bei 
der Sie einfach den Spieletitel 
eingeben, um das Ergebnis 
anschließend mit dem Adobe Acrobat 
Reader zu betrachten. 


” 
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Was wäre ein Spiel ohne Bugs? Genau, nämlich perfekt. So etwas 
gibt es aber leider viel zu selten. Deshalb bescherten wir der Heft- 
CD-ROM jede Menge Patches zu den wichtigsten Spielen. Sowohl für 
die neuesten Titel als auch für Evergreens finden Sie Updates, die die 
Versionsnummer Ihres Spieles auf den aktuellen Stand bringen. Da- 
mit läßt es sich in den meisten Fällen angenehmer spielen, da die 


gröbsten Schnitzer von den hier aufgelisteten Patches entfernt wer- 


den. 


Installieren lassen sie sich entweder per Doppelklick aus dem CD-Ver- 
zeichnis \PATCHES\, oder Sie kopieren die Datei in das entsprechen- 


de Spiele-Verzeichnis der Festplatte und führen es dort aus. (jr/md) 


Age of Empires V1.02 

Alpha Centauri V2.0 (deutsch) 
Anno 1602 Neue Inseln, neue Aben- 
teuer Patch 3 

Army Men V1.2 

Baldur's Gate V1.1.4315 (deutsch) 
Blade Runner V1.01 

Caesar 3 V1.10 (deutsch) 
Civilization Call to Power V1.1 
Commandos V1.10 (deutsch) 
Diablo Heilfire V1.01 

Diablo V1.07 


Dune 2000 V1.06 (deutsch) 
Earth 2140 V1.29 
Falcon4V1.06 (deutsch) 
Fallout 2 V1.02d (deutsch) 
Fallout 2 V1.02e (uk) 
Fallout 2 VI.02 (us) 

Fifa 99 Patch 

Grand Prix 500ccm V1.10 
Grim Fandango V1.01 
Half-Life V1.009 Team Fortress Clas- 
sic (deutsch) 


Heretic 2 V1.06 Enhancement Pack 


Heroes of Might and Magic 3 V1.1 
Knights and Merchants V1.30 


Meike 2 VI.06 Ensancoment Pack 1 
Henmen ud ölglet md Mingbc 3 VI. 
Kalkan and klarchamn VI.DE 


Kurt der Fussballmanager V1.12 
Lands of Lore 3 V1.07 (deutsch) 
Mech Commander V1.80 (deutsch) 
Might and Magic 6 V1.le (deutsch) 
Need for Speed 3 Auto Patcher 
NHL 99 Patch 

NHL 99 Voodoo3-Patch 

Pazifik AdmiralV1.1 

Populous 3 


Railroad Tycoon 2 V1.05 
Rainbow Six V1.04 (deutsch) 
Rollercoaster Tycoon 

Siedler 3 alle Versionen auf V1.34 
Speed Busters Patch (deutsch) 
Starcraft Brood War V1.05 
Starcraft V1.05 

Starsiege Tribes V1.0 auf V1.41 
Starsiege V1.002 

Tomb Raider 3 Patch (deutsch) 
Unreal V224 

Warzone 2100 V1.03 

World War 2 Fighters V1.05f 
(deutsch) 

World War 2 Fighters V1.08 (us) 
X-Wing Alliance 

X-Wing vs. Tie-Fighter V1.14 
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50 Patches warten auf der Tips-CD- 
ROM darauf, Fehler und kleine Unge- 
reimtheiten aus Ihrem Spielefavoriten 
zu entfernen. Manche Patches 
steuern auch neue Spielelemente bei, 
zum Beispiel Half-Life (deutsch) mit 
3 dem Team Fortress Classic Patch. 
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So präsentiert 
sich der Hex- 
Workshop 32, 
nachdem Sie 
Ihn gestartet 
haben. Mit ei- 
nem Klick auf 
das »Open«- 
Symbol suchen 
Sie nach dem 
zu editieren- 
den Spiel- 
stand. 


Was tun, wenn ein Spiel partout keine Cheat-Modi zuläßt und Sie 
dadurch an den Rand der Verzweiflung treibt? Ein erster Weg wäre, 
den Windows-Uninstaller anzuwerfen, doch halt: Mit dem Hex- 
Workshop auf der beiliegenden Heft-CD gibt es für viele Spiele ein 
Leben nach dem digitalen Tod. Jener er- 
möglicht Ihnen nämlich, die Spielstände Ih- 
res Favoriten zu manipulieren. Wie so et- 
was im Detail funktioniert, sehen Sie auf 
Seite 97, da wir dort die Funktionsweise ei- 
nes Hex-Editors ausführlich unter die Lupe 
nehmen. Nicht nur Spielstände, auch an- 
dere Dateien lassen sich damit umkrem- 
peln. Stellen Sie sich vor, Ihr Name taucht 
plötzlich im Abspann Ihres Lieblingsspiels 


Sblelelellm 
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auf: kein Ding der Unmöglichkeit mit dem 


richtigen Werkzeug. Mit dem integrierten 
Taschenrechner (Hex- 
Calculator) können 


Die Installation Sie Dezimalzahlen ins 
Den Hex-Workshop können Sie überdasau- hexadezimale System 
tomatisch startende Menü der Heft-CD in- Umrechnen. 
stallieren, das Helferlein läßt sich aber auch 
direkt aus dem CD-Verzeichnis \HWS32\ auf die Festplatte befördern. 
Nachdem alle Programmdateien in das von Ihnen angegebene Ver- 
zeichnis kopiert wurden, ist Hex-Workshop ab sofort vom Startmenü 
ausführbar. Dort starten Sie das Hauptprogramm durch einen Auf- 
ruf von »Hex-Workshop«; den Taschenrechner »Hex-Calculator« kön- 


nen Sie ebenfalls von dort aus aktivieren. Außerdem ist er auch über 


den Eintrag \Tools\Hex-Calculator\ im Hauptprogramm ausführbar. 


(r/md) 


Keine Panik - je- 
de Datei, die Sie 
mit dem Hex- 
Workshop 
öffnen, 
präsentiert sich 
anschließend als 
Hieroglyphen- 
Haufen. Eine 
ausführliche An- 
leitung zum Um- 
gang damit fin- 
den Sie auf 
Seite 97. 
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Infra- 
struktur 


Nahrungs- 
versorgung 


Es wuselt wieder auf dem Bild- 
schirm. Daher präsentieren wir 
Ihnen Tips für die Infrastruktur 
und den Kampf und sagen Ihnen, 
wie Sie Ihre römischen Siedler zu 
Ruhm und Ehre bringen. Markus 
Neumann hat die Kampagnen für 
Sie durchgespielt. 


Allgemeine Hinweise 

Um eine funktionierende Infrastruktur auf- 
zubauen, errichten Sie am besten folgen- 
de Gebäude in dieser Reihenfolge: Holz- 
fällerhütte, Sägewerk, Forsthaus (für mehr 
Materialnachschub), Steinbruch, Fischer- 
hütte, Getreidefarm, Wasserwerk, Schwei- 
nefarm, Mühle, Bäckerei, Schlachterei. Auf 
diese Weise halten Sie den Nahrungs- und 
Materialnachschub aufrecht. Wenn Sie kei- 
nen nachwachsenden Baumbestand wün- 
schen, da ohnehin zu viele Bäume auf Ihrem 
wertvollen Bauland wuchern, verzichten 
Sie auf das Forsthaus. Beginnen Sie mit dem 
Schürfen von Edelmetallen. 

Die Nahrung wird schon in der Grundein- 
stellung richtig an die einzelnen Minen ver- 
teilt. Können Sie den Nahrungsbedarf ei- 
ner bestimmten Minengattung nicht 
decken, stellen Sie im Menü »Warenver- 
teilung« eines der verfügbaren Nahrungs- 
mittel auf diese Minengattung ein. Fisch ist 
am einfachsten und schnellsten zu besor- 
gen. Hungern Ihre Bergleute, bekommen 
Sie keinerlei Metalle mehr geliefert, für 
Ihren Wirtschaftskreislauf eine ernste Be- 
drohung. Errichten Sie nun die folgenden 
Gebäude: Eisenschmelze, Goldschmelze, 
Werkzeugschmiede, Waffenschmiede und 
Kaserne. Optional können Sie ein Lazarett 
und die Tempel mit Winzern erbauen. Er- 
richten Sie nie zu viele Gebäude auf ein- 
mal, sonst stockt der Materialnachschub. 
Achten Sie auch auf das Verhältnis Minen- 
Lebensmittellieferanten. Die goldene Re- 
gel lautet: Ein Lieferant - ein Verbraucher. 


Aus- 
reichende 
Bevölke- 


rungszahl 


Zauber- 
hafte 
Priester 


Grenz- 
sicherung 


Der Kampf 


Haben Sie das Spiel noch nicht gepatcht, 
können Sie sich einen Bug zunutze ma- 
chen. Wenn Sie mehr als drei Wohnhäu- 
ser besitzen, dürfen Sie errichtete Häuser 
- wohlgemerkt, nachdem alle Siedler das 
Haus verlassen haben - durchaus ein- 
reißen, ohne daß ihre Bewohner verrückt 
spielen. Solange Sie das selber tun, pas- 
siert nichts Nachteiliges. Im Gegenteil, Sie 
erhalten die Hälfte des Baumaterials und 
den Bauplatz wieder zurück. Errichten Sie 
also gleich das nächste Haus; auf diese 
Weise wird es Ihnen nie an Soldaten- 
nachschub mangeln. 

In manchen Missionen besitzen Sie einen 
Vorteil, wenn Sie Priesteran der Hand ha- 
ben, die einiges Nützliches produzieren 
können. Als Voraussetzung zum Zaubern 
benötigen Sie allerdings das Mana und die 
Priester. Bauen Sie am besten einen großen 
und zwei kleine Tempel. Zu jedem kleinen 
Tempel bauen Sie einen funktionierenden 
Alkohol-Zulieferer, drängt die Zeit, kön- 
nen Sie auch zwei errichten. Mit dem »ge- 
opferten« Alkohol spendiert Ihnen Ihr Gott 
das zum Zaubern nötige Mana. 

Die Römer verfügen über einen Zauber- 
spruch, der feindliche Truppen zu den ei- 
genen überlaufen läßt, die Ägypter hin- 
gegen begnügen sich damit, die feindli- 
chen Angreifer in für den Kampf unnüt- 
ze Pioniere zu verwandeln. Ein anderer 
wichtiger Spruch ist die »Göttliche Gabe«, 
wenden Sie diesen an, läßt Ihr Gott wohl- 
meinend hübsche Sachen vom Himmel fal- 
len. Leider können Sie die Art des Ge- 
schenkes nicht kontrollieren, es hängt al- 
so von der Laune des Gottes ab, ob Ihnen 
die Gabe wirklich weiterhilft oder nicht. 
Mit Wachtürmen an den Grenzen sichern 
Sie sich gegen unerwünschte Feindüber- 
griffe. Stellen Sie zujedem Wachturm aber 
zusätzlich Truppen ab - manchmal ist der 
Feind schneller als das Auge. Achten Sie 
auch auf die maximale Besetzung pro 
Turm in einem gefährdeten Gebiet. Im ge- 
sicherten Innenland ist von einer über- 
mäßigen Anzahl an Türmen abzuraten, da 
diese recht sperrig sind. 

Um im Kampf gegen feindliche Truppen 
zu bestehen, gilt es vor allem eines zu be- 
herzigen: immer zusammenbleiben! Hal- 
ten Sie Ihre Truppen beisammen, einzel- 
ne Krieger haben in einem Kampf kaum 
Chancen. Beobachten Sie daher Gefechte 
sehr genau; besteht die Gefahr, daß Ihre 
Truppen eigenmächtig auseinanderlau- 
fen, können Sie diese mittels Strg-Taste 
und rechtem Mausklick zusammenrufen. 
Mehr Eingriffsmöglichkeiten bieten sich 
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Kampf den 
Türmen 


Aller 
Anfang ist 
leicht 


Die Piraten 


Ihnen leider nicht. Schicken Sie immer ei- 
ne Reihe Schwertkämpfer, dahinter die 
Speerträger und ganz zuletzt Ihre Bogen- 
schützen los. Jeder für sich wäre ein ge- 
fundenes Fressen für einen gut geordne- 
ten Feind. 

Konzentrieren Sie sich auf die feindlichen 
Türme! Sobald Sie einen erobert haben, 
der nichts Wichtiges wie etwa Goldbarren 
in seiner Sichtweite hat (diese würden Ih- 
re Kampfkraft steigern!), reißen Sie den 
Turm sofort ein. 

Sollten Sie im Kampf wieder an Boden ver- 
lieren, kann der Feind den Turm dann 
nicht mehr zurückerobern. 

Manche Truppen des Gegners können Sie 
gut in einen Hinterhalt laufen lassen. 
Locken Sie einen kleinen feindlichen Trup- 
penteil mit ein paar Soldaten (Strg-Taste 
nicht vergessen) zu Ihrer größeren Armee 
und vermöbeln Sie dann die einzelnen 
Soldaten mit Ihrem übermächtigen Hee- 
resverband. So dezimieren Sie auch die 
größte Übermacht an der feindlichen 
Grenze und können schließlich fast unge- 
hindert zu den unbewachten Türmen vor- 
dringen. 


DIE KAMPAGNE 
DER RÖMER 


Erste Mission 

Während der ersten Mission können Sie 
sich bestens mit den Neuerungen des drit- 
ten Teils der Siedler vertraut machen. Es 
wird Sie keine ernsthafte Bedrohung 
heimsuchen. Der Feind siedelt im Norden 
und läßt Ihnen jede Menge Zeit, Ihre ei- 
gene Wirtschaft in Schwung zu bringen. 
Wenn Sie wollen, können Sie Ihren Wi- 
dersacher auch sofort platt machen - die 
anfängliche Armee ist dafür völlig ausrei- 
chend. 


Zweite Mission 


Hier müssen Sie vor allen Dingen sofort 
mit der Eisenproduktion beginnen. Bau- 
en Sie schnell eine Eisenschmelze, dazu 
eine Werft und eine Waffenschmiede. 
Achten Sie auch darauf, daß Sie auf der 


Pionier- 
arbeit 


Die Ägypter 
kommen 


Hauptinsel eine funktionierende Nah- 
rungswirtschaft mit Fisch, Fleisch und Brot 
haben. Ihr Außenposten (S2) bedarf drin- 
gend Ihrer Hilfe, damit er nicht gleich vom 
Feind überrannt wird. Um so schnell wie 
möglich Fuß fassen zu können, empfiehlt 
sich der Bau eines kleinen oder sogar mitt- 
leren Wohnhauses. 

Die dabei entstehenden Siedler sollten Sie 
vorwiegend als Pioniere einsetzen, um 
sich mit deren Hilfe sofort einen Großteil 
der Insel einzuverleiben. Während Ihre 
Pioniere fleißig Land erobern, dürften auf 
der unteren Insel bereits die Arbeiten an 
Eisenschmelze und Werft abgeschlossen 
sein. Bauen Sie eine Fähre, mit der Sie un- 
verzüglich Truppen auf die obere Insel 
ziehen. Auf der nördlichen Insel, ein we- 
nig nördlich Ihrer Siedlung, befindet sich 
ein reiches Erzvorkommen. Lassen Sie Ih- 
re Geologen die Felsen absuchen. Sobald 
Sie auf der nördlichen Insel Ihr Terrain 
ausgedehnt haben und die Wirtschaft 
auch dort läuft, können Sie Soldaten mit- 
tels einer Fähre am Ufer landen lassen, 
um die Wachtürme der Piraten (P) ein- 
nehmen. Eine Mischung aus jeweils acht 
Schwertkämpfern, Speerträgern und Bo- 
genschützen reicht aus. Weitaus schwie- 
riger istes da schon, die Hauptgegner (Re) 
zu vertreiben. Schicken Sie dazu Soldaten 
sowohl von der südlichen als auch Ihrer 
Hauptinsel per Schiff direkt an den feind- 
lichen Strand. Einem solchen Ansturm von 
zwei Seiten hält die Verteidigung des 
Feindes nicht lange stand. 


Dritte Mission 


Hier haben Sie es nicht nur mit den Ägyp- 
tern zu tun, sondern auch mit einigen Pi- 
raten. Zunächst gilt es, den Außenposten 
(S2) gehörig aufzupäppeln. Sorgen Sie 
dafür, daß es nicht an Baustoffen fehlt 
(Holzfällerhütte, Sägewerk, Steinbruch), 
und bauen Sie ein mittleres Wohnhaus. 
Aus den so entstehenden Siedlern ma- 
chen Sie ein paar Geologen und haufen- 
weise Pioniere, die Sie sofort nach Nor- 
den, Richtung Feind, entsenden-je mehr 
Land Sie so einnehmen, desto leichter ha- 
ben Sie es später. Ziehen Sie Ihre Truppen 
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Göttliche 
Unter- 
stützung 


Noch mehr 
Piraten 


frühzeitig zum Anlegepunkt an der nörd- 
lichen Insel. Nun sorgen Sie für guten 
Nachschub an allem, was dem Außenpo- 
sten noch fehlt-hauptsächlich Kohle. Da- 
zu benötigen Sie eine Handelsverbin- 
dung, also auf jeder Insel eine Anlege- 
stelle. Ziehen Sie auch bei »5S2« eine funk- 
tionierende Wirtschaft hoch, bauen Sie 
Minen an den Erz- und Goldvorkommen 
(weiter westlich). Auch Kohle ist weiter 
westlich vorhanden. Schützen Sie sich ab 
und zu mit kleinen oder großen Türmen. 
Nun konzentrieren Sie sich darauf, Ihre 
militärische Macht aufzubauen. 

Errichten Sie auf der unteren Insel einen 
kleinen sowie einen großen Tempel und 
mindestens ein Weingut. Auf diese Wei- 
se steigt Ihr Mana; Sie können dann auf 
göttliche Intervention zurückgreifen, 
falls es einmal eng werden sollte. Emp- 
fohlen sei hier der Spruch »Göttliche Ga- 
be«, erspucktallerlei Nützliches vom Him- 
mel herab, wobei Schwerter und Bögen 
keine Seltenheit sind. Bei Feindkontakt 
bewährt sich »Barbaren bekehren«, um 
feindliche Truppen in eigene zu verwan- 
deln. Bauen Siejede Menge Gold ab, und 
lagern Sie es, um Ihre Kampfkraft zu stei- 
gern! Haben Sie genügend Soldaten und 
mindestens 70 % Kampfkraft, können Sie 
einen Vorstoß zum Feind im Norden wa- 
gen (Ra). Außerdem erwartet Sie auch ei- 
ne Bande Piraten mit starken Soldaten (P), 
diesen können Sie nur mit einer großen 
Armee beikommen, die Sie am besten 
über die Landverbindung unter dem Pi- 
raten (W) einmarschieren lassen. 


Mission 4 


Hier hat oberste Priorität, daß Sie sich zur 


Landenge im Nordwesten (1) vorarbeiten, 
sonst haben Sie bald die Piraten am Hals, 
die sie ständig mit Angriffen traktieren. 
Dazu brauchen Sie unbedingt einen 
Wachturm und mehrere Soldaten an der 
Landenge. Um so schnell wie möglich dort- 
hin zu expandieren, bilden Sie Pioniere 
aus, indem Sie ein mittleres Wohnhaus 
bauen. Achten Sie auf Ihren Material- 


nachschub! Bauen Sie mindestens noch ei- 


Angriffs- 
Vorberei- 
tungen 


Wettlauf 
mit der Zeit 


nen weiteren Steinbruch, außerdem Holz- 
fällerhütten und Forsthäuser. Auch bei 
»2« sind einige Wachtürme sinnvoll, da 
von dort die Ägypter immer wieder in Ihr 
Land einfallen. 

Sind Ihre Grenzen einigermaßen durch 
Wachtürme und Soldaten geschützt, kön- 
nen Sie sich unbeschwert um den Aufbau 
Ihrer eigenen Wirtschaft kümmern. Auch 
Tempel können nicht schaden. Haben Sie 
sich genügend Gold angeeignet und ge- 
nug Truppen, um dem Feind gefährlich zu 
werden (und dazu bedarf es einiger Trup- 
pen!), wagen Sie sich zuerst an die Ägyp- 
ter im Norden (Ra) heran. Diese haben die 
weit größere Siedlung als die Piraten (S). 
Haben Sie die Ägypter vernichtend ge- 
schlagen, fallen Sie sowohl von unten als 
auch von der östlichen Seite ins feindliche 
Piratenlager ein. 


In dieser Mission läuft die Zeit gegen Sie. 
Sobald einer Ihrer Gegner (Al, A2 oder 
A3) bei 70 Goldbarren angelangt ist, war's 


das. Wie dem auch sei, sorgen Sie auf je- 
den Fall für den sofortigen Bau einer 
Werft, einer Waffenschmiede und einer 
Kaserne. Genügend Eisen haben Sie für 
den Anfang vorrätig. Gleichzeitig sollten 
Sie eine weitere Holzfällerhütte und ei- 
nen Steinbruch errichten. Schicken Sie Pio- 
niere zum südlichen Teil Ihrer Insel, damit 
Sie bald den ganzen » Halbmond« für sich 
beanspruchen können. 

Der Goldmangel stellt Sie bald vor Pro- 
bleme. Bauen Sie zwei Fähren, mit denen 
Sie beständig Soldaten auf die Insel Al 
entsenden. Achten Sie aber darauf, daß 
keiner der Soldaten über die feindliche 
Grenze geht, sonst wird man auf sie auf- 
merksam. Einige Dutzend Schwertkämp- 
fer sollten es sein, denn Ihre Kampfkraft 
ist aufgrund des fehlendes Goldes sehr ge- 
ring. Sobald Sie auf der Insel Fuß gefaßt 
haben, wird es um einiges einfacher, weil 
Ihre Kampfkraft mit dem eroberten Gold 
erheblich steigt. Nun nehmen Sie sich die 
Insel A2 vor. Dort können Sie unbeküm- 
mert Soldaten am westlichen Strand lan- 
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den lassen. Erledigen Sie auch hier einen 
Wachturm nach dem anderen. Die am 
schwierigsten einzunehmende Insel ist A3. 
Bereiten Sie fünf Fähren mit Soldaten vor, 
die Sie an der nordöstlichen Spitze der In- 
sel an Land bringen, und nehmen Sie sich 
den Wachturm dort vor, während Sie den 
Rest Ihrer Truppen von der anderen Insel 
heranschaffen. Haben Sie den Wachturm 
erobert, wird es ein Kinderspiel, den Rest 
der Insel einzunehmen. 


Mission 6 


Vulkan- 
ausbruch 


Da die Infrastruktur auf Ihrer Insel S1 
schon so gut wie ausgebaut ist - myste- 
riöserweise fehlt Ihnen gerade ein Ham- 
mer - müssen Sie sich hier lediglich um 
die Beschaffung von eben diesem küm- 
mern. Reißen Sie dieWaffenschmiedeein, 
mit dem freiwerdenden Hammer bauen 
Sie eine Werkzeugschmiede. Die beiden 
Außenposten S2/S3 können Sie vernach- 
lässigen. 

Konzentrieren Sie sich auf den Werftbau: 
Zwei Stück sollten es sein. Dann produ- 
zieren Sie sofort mindestens fünf Fähren, 
mit denen Sie dann Ihre gesamten Trup- 
pen auf die feindliche Insel gleich im Nor- 
den schicken. Der Gegner baut dort noch 
verzweifelt an seiner Siedlung und staunt 
nicht schlecht darüber, daß Sie so flott bei 
ihm einfallen. Er kann Ihrer geballten 
Kraft nichts entgegensetzen, die Mission 


ist damit geschafft. 


Tsung Teng: 
Ein Verbün- 
deter? 


Der letzte 
Kampf 


Mission 7 

In diesem Falle: ja. Ziehen Sie sämtliche 
Truppen zusammen, reißen Sie dann alle 
Wachtürme an Ihren Grenzen nieder, und 
nehmen Sie die dadurch frei werdenden 
Krieger mit. Begeben Sie sich mit Ihrer ge- 
waltigen Armee nach Westen, um Rama- 
damses (Ra2) einen Überraschungsbesuch 
abzustatten. Haben Sie dessen noch fast 
ungeschützte Siedlung niedergewalzt, er- 
ledigt sich das Ramadamses-Problem (Rai) 
durch freundliches Eingreifen von Tsung 
ganz von alleine. 


Mission 8 


Auch hier haben Sie zu Beginn die Mög- 
lichkeit, sich all Ihre Truppen zu schnap- 
pen und Ihre Türme niederzureißen, um 
mit der versammelten Armee den total 
überraschten Tsung Teng (TT) mit der- 
selben Methode wie seinen unglückli- 
chen Vorgänger einfach niederzuwalzen. 
Allerdings sollten Sie im oberen Qua- 
dranten Ihrer Siedlung (SI) noch eine 
Schweinefarm, ein Wasserwerk und eine 
Mühle mitsamt Bäckerei errichten. Da- 
durch bringen Sie die heimische Wirt- 
schaft in Schwung und können so bei Be- 
darf noch Soldaten nachproduzieren. 
Marschieren Sie mit Ihrer Armee auf die 
kleine Landzunge direkt bei S2 auf der 
westlichen Insel. Tsung Teng hat sich dort 
breitgemacht. Reißen Sie jeden einge- 
nommenen Tsung-Turm umgehend ein, 
um so die eigenen Soldaten wieder frei- 
zugeben. 

Splitten Sie Ihre Truppe in der Mitte, und 
schicken sie eine Hälfte nach Süden, die 
andere gen Norden. Tsung Teng hat Ihren 
Soldaten trotz der riesigen Ausmaße sei- 
ner Siedlung nicht viel entgegenzuset- 
zen. In weniger als zwanzig Minuten 
gehört somit auch diese Karte Ihnen 
- und dem Römer Septimus die Freiheit. 
Diese Kampagne haben Sie erfolgreich 
abgeschlossen. Auf den nächtsen Seiten 
präsentieren wir Ihnen die Lösung der 
Kampagnen für die Ägypter und die Asia- 
ten, (st) 
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Wuseln Sie sich nun durch die 
asiatischen und ägyptischen 
Kampagnen. Führen Sie Ihr Völk- 
chen zu Wohlstand, Macht und 
Blüte: Wir wünschen fröhliches 
und erfolgreiches Siedeln! 


Die Kampagne der 
Asiaten 


Mission 1 


Start- 
schwierig- 
keiten 


Ihre Siedlung ist zu Anfang dieser Kampa- 
gne stark ausbaubedürftig. Sorgen Sie für 
den Bau zweier Holzfällerhütten und Sä- 
gewerke. Da die Asiaten ihre Gebäude fast 
ausschließlich mit Holz errichten, benöti- 
gen sie doppelt soviel dieses Rohstoffes wie 
die anderen Völker. Dafür haben die 
fernöstlichen Siedler aber so gut wie kei- 
nen Bedarf an Steinen, weshalb Sie bei al- 
len Missionen dieser Kampagne immer mit 
einem Steinbruch auskommen werden. 
Bauen Sie sobald wie möglich ein mittleres 


Wohnhaus, aus dessen Einwohnern Sie so- 
dann zehn Pioniere entstehen lassen. Die- 
se nehmen das Land östlich Ihrer Siedlung 
ein, dadurch erhalten Sie einen kleinen 
Fundus an Waffen (W). Nach dem Bau ei- 
ner Kaserne können Sie somit ohne Roh- 
stoffabbau eine kleine Armee rekrutieren, 
mit der Sie problemlos die beiden feindli- 


chen Siedlungen einnehmen. 


Mission 2 


Bürgerkrieg 


Als ob Ramadamses Ihnen nicht genug Är- 
ger bereitet, bekommen Sie es jetzt auch 
noch mit einer aufständischen eigenen 
Siedlung zu tun (A). Ramadamses (RA) sie- 
delt derweil ruhig im Westen Ihrer Sied- 
lung und ist zu Anfang noch unantastbar. 
Bei (W) finden Sie ein nettes Häufchen Waf- 
fen. Damit können Sie ohne weiteres eine 
kleine Armee rekrutieren, ohne großartig 
Minenbau betreiben zu müssen. Kümmern 
Sie sich zunächst um genügend Rohstoffe 
und um den Bau eines Wachturmes an der 
Landenge (X). Dort postieren Sie einige Wa- 
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chen - Ramadamses versucht des öfteren, 
an dieser Stelle in Ihre Siedlung einzufal- 
len. Haben Sie die Engstelle fest im Griff, 
können Sie sich ohne Sorge an den Abbau 
von Rohstoffen und die Ausbildung von 
genügend Soldaten machen. Häufen Sie Ih- 
re Truppen sowohl an der Landenge als 
auch im Süden Ihrer Siedlung an und mar- 
schieren Sie dann mit genügend Mann 
zunächst nach Süden, wo Sie den aufstän- 
dischen Asiaten den Wind aus den Segeln 
nehmen. Schließen Sie dann mit Ihren süd- 
lichen Truppen nach Norden zu Rama- 
damses Siedlung auf. Schicken Sie den Rest 
der wartenden Armee in die ägyptische 
Siedlung, um diese mit einem Zangenan- 
griff auseinanderzunehmen. 


Mission 3 


Verteidi- 
gung der 
Landenge 


Frühzeitige 
Gefahr 


Auch hier können Sie im Westen Ihrer an- 


fänglichen Siedlung wieder einiger Waffen 
habhaft werden (W). Nach dem Bau eines 
mittleren Wohnhauses und einer Kaserne 
bauen Sie mit den entstehenden Siedlern 
bereits zu Anfang dieser Mission eine klei- 
ne Armee auf, um so dem Feind im Westen 
gefährlich werden. Im Westen befinden 
sich genügend Rohstoffe, um sich sofort an 
die Förderung von Eisenerz und Kohle zu 
machen. Besonderes Augenmerk sollten 
Sie auf die Landenge (X) richten, wo die 
Ägypter des öfteren versuchen, Ihre Sied- 
lung unsicher zu machen. Dies können Sie 
durch die Errichtung eines großen Wach- 
turmes wirkungsvoll unterbinden. Nach- 
dem Sie noch ein paar weitere Soldaten 
ausgebildet haben, ist Ihre Armee groß ge- 
nug, um die Ägypter von der Landkarte zu 
fegen. Fallen Sie mit den Truppen aus dem 
westlichen Flügel der Insel von oben in die 
ägyptische Siedlung ein, während Sie auch 
von Süden her Soldaten entsenden und da- 
mit die ägyptischen Siedler vernichtend aus 
zwei Richtungen schlagen. 


Mission 4 

Sorgen Sie gleich zu Beginn der Mission 
für den Bau dreier Holzfällerhütten und 
zweier Sägewerke. Einen Steinbruch ha- 


Schwefel 
und 
Schnaps 


Goldeinsatz 


ben Sie bereits. Bauen Sie dann eine 


funktionierende Landwirtschaft auf, um 
auch Ihre Minenarbeiter mit genügend 
Nahrung versorgen zu können. Ach- 
tung! Ramadamses versucht sehr früh, 
in Ihre Siedlung bei den beiden Land- 
verbindungen (X) einzudringen. Bauen 
Sie daher an diesen beiden Stellen je 
zwei große Wachtürme, die Sie voll be- 
setzen sollten. Postieren Sie noch einige 
Soldaten zusätzlich an der Grenze, sonst 
haben Sie keine Ruhe vor den Ägyptern. 
Sind Ihre Grenzen sicher, dehnen Sie Ihr 
Gebiet nach Westen und Süden aus. Dort 
finden Sie genügend Bergbaugebiete. 
Schwefel gibt es im Süden und im We- 
sten. Diesen benötigen Sie hier zum Bau 
von Kanonen. Rekrutieren Sie viele Sol- 
daten und sammeln Sie diese an den bei- 
den Landeingängen und im Süden Ihrer 
Siedlung. Bauen Sie auch einen kleinen 
sowie großen Tempel, damit Sie im Lau- 
fe des Spiels auch Zauberei zur Verfü- 
gung haben und Ihre Soldaten aufwer- 
ten können. Die nötigen »Opfergaben« 
in Form von Reisschnaps erhalten Sie, in- 
dem Sie ein Reisbauernhaus am südli- 
chen Sumpf und eine Destille daneben 
errichten. Reis ist auch die Lieblings- 
speise Ihrer Bergleute in den Schwefel- 
minen. Bauen Sie ein Pulverhaus und ei- 
ne Kanonenfabrik, wo Sie sich Munition 
und zwei Kanonen basteln. 

Fördern Sie genügend Gold, um Ihre 
Kampfkraft zu erhöhen. Die zwei Kano- 
nen benötigen Sie, um einfacher ins 
feindliche Gebiet vorzudringen. Kano- 
nen legen nach zwei Treffern die geg- 
nerischen Wachtürme in Schutt und 
Asche. Setzen Sie die Kanonen an den 
Landengen ein, um leichter voranzu- 
kommen. Schicken Sie nun Ihre Truppen 
nach Süden und die zwei anderen Ar- 
meen durch die Landverbindungen in 
Ramadamses Feste. Ihre Priester päp- 
peln die kämpfenden Truppen mit dem 
»Göttlichen Schild« und »Samurai- 
schwert« gehörig auf. Arbeiten Sie sich 
von unten und von der Seite durch die 
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gesamte Siedlung und nehmen Sie lang- 
sam alle feindlichen Türme ein, bis Sie 
schließlich bei Ramadamses Burg ange- 
langt sind, die Ihrer mächtigen Armee 
nichts mehr entgegensetzen kann. 


Mission 5 


Piraten und 
große 
Probleme 


In der fünften Mission dürfen Sie zur See 


fahren. Die feindlichen Piraten (P) sitzen 
nämlich mitten auf der Insel südwestlich 
Ihres Standortes (TT). Sorgen Sie daher für 
genügend Nachschub an Holz. Bauen Sie 
eine Werft und mindestens drei, besser 
fünf Fähren, mit denen Sie Ihre Soldaten 
an den nördlichen Strand der Pirateninsel 
(P) bringen. Um genügend Truppen zur 
Hand zu haben, bauen Sie auch Kohle- und 
Eisenerzminen sowie Kaserne und Waf- 
fenschmiede. Die Piraten besitzen große 
Goldschätze, sind also nur mit einer deut- 
lichen Übermacht zu besiegen. Wenn Sie 
Ihre kleine Armee aus gut 30 Soldaten al- 
ler Kategorien auf die Piraten hetzen, hal- 
ten Sie Ihre Mannen gut beieinander, um 
sie nicht einzeln in die Klinge laufen zu 
lassen. Nach den ersten eroberten Türmen 
fällt Ihnen auch das Gold der Piraten in 
die Hände - und damit der Rest der Insel 
wie von selbst. Ramadamses brauchen Sie 
hier nicht mehr zu besiegen, die Mission 
ist geschafft, wenn Sie die Piraten ausge- 
rottet haben. 


Mission 6 


Aufbau und 
Aufbruch 


Agieren Sie hier nicht, wie in der Missi- 
onsbeschreibung empfohlen. Verteilen 
Sie statt dessen fünf Holzfällerhütten auf 
Ihrer Insel (und stellen Sie für das ge- 


Landzunge 
sichern 


schlagene Holz genügend Lager zur Ver- 
fügung), so entsteht genügend Bauplatz. 
Sorgen Sie sich eher darum, wie weit Sie 
nach Süden vordringen müssen. Es ist in 
dieser Mission wichtig, daß Sie die Lan- 
denge bei (X) mit zwei großen und einem 
kleinen Turm absichern. So können sich 
die Bogenschützen gegenseitig Deckung 
geben - feindliche Soldaten werden es 
schwer haben, diesen Schutz zu durch- 
brechen. Bilden Sie Pioniere aus und 
schicken Sie diese vor, um die Landzunge 
zu sichern. So können Sie den ganzen Platz 
auf der Insel geschickt ausnutzen und spa- 
ren sich einen unsinnigen Umzug. Bauen 
Sie eine Werft und verfrachten Sie die 
Truppen Ihrer beiden östlichen Außenpo- 
sten (TT) mittels Fähre auf die Hauptinsel. 
So haben Sie zunächst auch genügend Sol- 
daten, um sich zu verteidigen. Die Türme 
sollten Sie sofort mit Bogenschützen be- 
setzen können, also errichten Sie Kohle- 
und Eisenerzminen sowie Waffenschmie- 
de und Kaserne, um den Nachschub an Sol- 
daten zu gewährleisten. Steht Ihre Wirt- 
schaft auf sicheren Beinen, stellen Sie bei 
(X) eine große Armee auf, mit der Siedann 
gen Westen ziehen, um Ihrem römischen 
Konkurrenten Septimus (S) den Garaus zu 
machen. Mit einer entsprechend großen 
Armee haben Sie damit keine Schwierig- 
keiten. Ramadamses müssen Sie auch in 
dieser Mission nicht besiegen. 


Mission 7 


Brücken- 
köpfe 


Ihre »Brückenköpfe« in dieser recht kur- 
zen Mission werden die drei Burgen A, B, 
und C sein. Gleich zu Beginn müssen Sie 
sich aber erst einmal gegen ägyptische 
und römische Armeen wehren, die mit- 
ten durch Ihr Lager marschieren (und das 
scheinbar nur, um Sie zu provozieren ...) 
Ist der feindliche Angriff abgewehrt, zie- 
hen Sie sofort mit einem großen Trup- 
penteil zur feindlichen Burg C. Diese 
kann Ihrer großen Armee noch keinen 
Widerstand leisten und fällt Ihnen daher 
schnell in die Hände. Besetzen Sie die 
Burg mit der maximal möglichen Solda- 
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tenzahl und postieren Sie noch ein paar 
Truppen drum herum, um sich die Römer 
vom Hals zu halten. 

Da Sie von Beginn an über eine funktio- 
nierende Infrastruktur verfügen (nur ei- 
ne Schweinefarm müssen Sie noch errich- 
ten), bauen Sie zwei mittlere Wohnhäu- 
ser, um die langen Wege zwischen Ihren 
Produktionsstätten auszugleichen. Läuft 
Ihre Wirtschaft, bilden Sie eine größere 
Gruppe Soldaten aus und nehmen damit 
möglichst schnell die beiden anderen Bur- 
gen A und Bein. Schon ist auch diese Mis- 


sion geschafft. 


Mission 8 


Abschiuß 
der Kam- 
pagne 


In dieser Mission ist das gestellte Ziel 


weitaus schwieriger zu erreichen, da es 
um die Eroberung der gesamten Insel 
geht. Sorgen Sie für vollbesetzte Burgen 
an den Grenzen zum Gegner, um die 
ständigen feindlichen Übergriffe im 
Zaum zu halten. Ihre Wirtschaft bringen 
Sie mit dem Bau zweier mittlerer Wohn- 
häuser in Gang, errichten Sie außerdem 
einige Kohle-, Eisenerz- und Goldminen. 
Auch ein Reisbauer und Tempel sind in 
diesem Szenario Pflicht - damit können 
Sie nicht nur wertvolles Manna ergattern, 
sondern auch Ihre Soldaten kräftig auf- 
werten. Um erfolgreich gegen den Feind 
vorzugehen, benötigen Sie aufjeden Fall 
zwei massige Armeen, eine im Norden 
und eine im Süden. Mit diesen beiden 
Heeren arbeiten Sie sich behutsam durch 
das feindliche Gebiet und nehmen sich 
die Türme einen nach dem anderen vor. 
Die feindlichen Burgen erledigen Sie am 
besten, indem Sie den dort postierten Bo- 
genschützen Ihre eigenen (für die Er- 
oberung der Burg ohnehin unnützen) Bo- 
genschützen als Kanonenfutter anbieten 
und derweil Ihre Schwertkämpfer und 
Lanzenträger zum Eingang vorschicken. 
Schützen Sie diese zusätzlich mit dem 
Priester-Spruch »Göttlicher Schild«. Bald 
können Sie dann den Abspann für die 
asiatische Kampagne genießen und sich 


auf die ägyptische freuen. 


Kampagne der Ägypter 


Mission 1 


Goldjagd 


Die erste Mission der steinliebenden Ägyp- 
ter ist noch relativ einfach zu gewinnen. 
Am Strand westlich Ihres Standpunktes 
können Sie einen netten Batzen Gold (G) 
einsacken. Lassen Sie also Pioniere dieses 
Land einnehmen, oder arbeiten Sie sich mit 
Wachtürmen bis dorthin vor. So steigert 
sich Ihre Kampfkraft trotz des Goldman- 
gels auf Ihrer Inselhälfte erheblich. Bauen 
Sie eine funktionierende Wirtschaft auf 
und bilden Sie Soldaten aus. Im nördlichen 
Berg können Sie sich, wenn Sie sich beei- 
len, ein kleines Edelsteinvorkommen si- 
chern, womit Sie die feindlichen Reihen 
noch einfacher lichten. Ziehen Sie so schnell 
wie möglich mit mehreren Soldaten los, um 
den Feind noch im Aufbau zu erwischen, 


und nehmen Sie seine Türme ein. 


Mission 2 


Das 
Schlupfloch 


Tsu Tang macht Ihnen (RA) und Ihren ver- 
bündeten Piraten (P) das Leben schwer. 
Zunächst müssen Sie Ihre arg schwache In- 
frastruktur auf Vordermann bringen. Sor- 
gen Sie für genügend Steinnachschub für 
die steinhungrigen Bauten der Ägypter. 
Ihre Freunde im Süden können Sie nicht 
steuern, daher sollten Sie den Piraten so 
schnell wie möglich »zu Hilfe« eilen. Bil- 
den Sie genügend Soldaten aus, um Tsu 
Tang das Fürchten zu lehren. Die Piraten 
siedeln nur in der Gegend herum und bau- 
en Wachtürme. Sorgen um Ihre Verbün- 
deten wären also unbegründet. Ohnehin 
überlassen Ihnen die Piraten den Job, Tsu 
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Tang zu vertreiben. Dies ist allerdings 
nicht schwer. Tsu Tang ist durch die bei- 
den Siedlungen so eingeengt, daß eine Ex- 
pansion kaum möglich ist. Sobald Sie sei- 
ne kleine anfängliche Armee besiegt ha- 
ben, haben Sie leichtes Spiel mit dem Rest 
der Siedlung. 


Mission 3 


Große Insel 


Sorgen Sie dafür, daß Ihre Materialver- 
sorgung in Schwung kommt. Dazu kön- 
nen Sie den begrenzten Platz Ihrer an- 
fänglichen Position kaum benutzen. Pia- 
zieren Sie dort aber zumindest zwei Stein- 
brüche und Holzfällerhütten.Expandieren 
Sie dann nach Osten zu Tsu Tang, um die- 
sen daran zu hindern, sich allzuweit aus- 
zubreiten. 


Hier finden die Siedler reiche Rohstoffvorkommen. Sichern 
Sie sich diese mit zwei Türmen. 


Im Gebirge im Osten befinden sich reiche 
Rohstoffquellen für Ihre Siedlung, die Sie 
keinesfalls dem Feind in die Hände fallen 
lassen dürfen. Arbeiten Sie sich deshalb 
mit einigen Pionieren und Wachtürmen 
bis zu Punkt X vor. Dort errichten Sie ei- 
nen großen und zwei kleine Wachtürme, 
denn an dieser Stelle besucht Sie ganz ger- 
ne Freund Tsu Tang, dem Sie auf diese 
Weise einen herzlichen Empfang bereiten 
können. Sie sollten sich aber nicht sofort 
zu weit vorwagen, da sonst Tsu Tang all- 
zu aufmerksam wird, der noch zu stark für 
Sie ist. Bauen Sie Kohle und Eisenerz ab, 
um möglichst bald die Soldatenproduk- 
tion starten zu können, denn Tsu Tang 
schickt Ihnen dauernd Truppen ins Lager. 
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Bauen Sie auch die Edelsteine ab, um Ih- 
re Kampfkraft zu erhöhen; es befinden 
sich welche im Gebirge bei Ihren Türmen. 
Sammeln Sie dann zwei kleine Armeen, ei- 
ne im südlichen Gebirge, eine bei Ihren 
Wachtürmen. Wenn diese jeweils etwa 
zwei Dutzend betragen, können Sie Ihren 
Gegner in die Zange nehmen und sein La- 
ger von zwei Seiten ausheben. 


Mission 4 


Die Römer 


Verteilung 
der 
Ressourcen 


Um Ihre Infrastruktur funktionierend zu 


halten, benötigen Sie auf jeden Fall auf 
jeder Ihrer Inseln eine Anlegestelle für 
Handelsschiffe. Ihre Handelsschiffe bauen 
Sie auf der Insel 2 oder 3 mit einer Werft, 
da nur dort das benötigte Eisenerz abge- 
baut werden kann. Versorgen Sie Ihre 
Bergleute mit Fisch, in diesem Szenario 
genügt das völlig. Es hat oberste Priorität, 
daß Sie sich zunächst an den Bau einer 
Werft und zwei Fähren machen. Dafür 
brauchen Sie nur Holz, das in ausreichen- 
der Menge vorhanden ist. Mit diesen 
Fähren schiffen Sie dann alle Ihre Truppen 
von allen Inseln (1, 2 und 3) zu Ihrem Vor- 
posten im Süden. 


Die versammelte Mannschaft lassen Sie 
sodann unverzüglich gegen Septimus (S) 
im Süden der Insel ziehen. Dieser befindet 
sich noch im Aufbau. Hindern Sie Ihn dar- 
an, weiterzumachen! Mit Ihrergroßen An- 
zahl an Männern stellt das kein größeres 
Problem dar. Allerdings sollten Sie seine 
Burg im Herzen der Stadt noch nicht in 
Angriff nehmen, es genügt, wenn Sie sei- 
ne Wirtschaft stoppen. Für eine Erstür- 
mung der Burg haben Sie noch zu wenig 
Leute. Sobald Sie Septimus' Siedlung bis 
auf die Burg reduziert haben, kümmern 
Sie sich um den Soldatennachschub. 

Bauen Sie auf der Insel zwei eine funk- 
tionierende Bäckerei auf und liefern Sie 
das gebackene Brot auch zur Insel 3, wo 
die größten Erz- und Kohlevorkommen 
sind. Auch auf Insel 2 können Sie genü- 
gend Kohle und Eisenerz abbauen, um es 
dann zu Insel 3 zu befördern. Die Insel 1 
benutzen Sie als Lager, denn auf Insel 3 
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Soldaten 
sammeln 


befinden sich ganz im westlichen Gebirge 
Diamanten und Gold, und der Platz zum 
Lagern auf Insel 3 ist begrenzt - benutzen 
Sie daher die erste Insel als Lagerstätte für 
Ihr Gold. Bauen Sie dann an Ihrer Werft 
zwei Handelsschiffe. Mittels Handelsver- 
bindung verschiffen Sie dann die Waren 
dorthin, wo Sie benötigt werden. Stellen 
Sie dafür im Handelsmenü die Warensor- 
te, die Sie verschiffen wollen, auf »unbe- 
grenzt«. Waffen und Soldaten produzie- 
ren Sie ausschließlich auf der dritten Insel. 
Nutzen Sie den Platz möglichst gut, da- 
mit Sie genügend Wohnhäuser piazieren 
können. Der Aufbau Ihrer Wirtschaft 
nimmt in dieser Mission die längste Zeit in 
Anspruch. Sammeln Sie Ihre Soldaten an 
Ihrem Vorposten und ziehen Sie minde- 
stensein Dutzend nach, um Septimus Burg 
einzunehmen. 


einige Soldaten zurück, um Ihren Außen- 
posten zu verteidigen. Trotz der immen- 
sen Größe des Lagers Tsu Tangs ist er ge- 
gen einen Angriff mehrerer dutzend ent- 
schlossener Ägypter nicht gewappnet. 
Diesmal genügt es, Tsu Tang zu besiegen, 
um die Mission zu gewinnen. 


Mission 6 


Schicken Sie Ihre Soldaten von zwei Rich- Verteidi- Bauen Sie sofort bei (X1) eine gute Ver- 
tungen zu der Festung, um die Bogen- gung ist teidigung auf, um vor den Angriffen des 
schützen abzulenken. Die Burg ist ein har- notwendig Septimus und der Asiaten gefeit zu sein. 


ter Brocken. Zusätzlich müssen Sie nun die 
Feste der Piraten einnehmen. Ziehen Sie 
dafür möglichst viele Truppen nach und 
erobern Sie die einzelnen Wachtürme. 


Mission 5 


In den 
Westen 


Auch hier ist der Schiffbau wieder Ihre vor- 
dringliche Aufgabe. Zimmern Siesich zwei 
Fähren und verschiffen Sie sofort Ihre ge- 
samten Soldaten der Hauptinsel zu Ihrem 
Vorposten (RA2). Dort errichten Sie einen 
großen Turm, den Sie voll besetzen, um 
Tsu Tangs dauernde Angriffe abzuweh- 
ren. Nehmen Sie sich nicht zu lange Zeit, 
denn Tsu Tang und die Römer drängen in 
Ihr Lager. Im westlichen Gebirge Ihrer 
Hauptinsel befindet sich ein reiches Edel- 
steinvorkommen, mit dem Sie sehr schnell 
die Kampfkraft Ihrer Truppen auf über 
60% steigern können. Bringen Sie immer 
wieder Soldaten mit Ihrer Fähre heran, 
und fallen Sie möglichst schnell in Tsu 
Tangs Lager ein, aber bleiben Sie auf- 
merksam: Die Römer kommen aus dem Sü- 


Sichern Sie sich nach hinten (X) mit einem 
großen und einem kleinen Turm ab. 
Stellen Sie zusätzlich Ihre gesamten Trup- 
pen an die Engstelle, denn Septimus 
schickt Ihnen anfangs wahre Horden an 
Soldaten, um Sie beim Siedeln zu stören. 
Errichten Sie einen Tempel, eine Sphinx 
und eine Brauerei, damit Sie Ihre Krieger 
aufwerten können. Außerdem können die 
Priestersprüche »Soldaten stärken« und 
»Feinde bannen« im Laufe des Spiels noch 
sehr nützlich werden. Werten Sie minde- 
stens Ihre Schwertkämpfer und Bogen- 
schützen je einmal auf, sonst haben Sie 
gegen die starken Römer praktisch keine 
Chance. Haben Sie in Ihrer gut geschütz- 
ten Siedlung eine gigantische Armee auf 
die Beine gestellt, können Sie diese auf 
die römische Siedlung hetzen. Schicken Sie 
zwei Armeen durch das römische Lager 


(eine geradewegs nach Westen, die an- 


Lassen Sie den Römern keine Chance. Mit zwei großen und 
zwei kleinen Türmen ist die Siedlung effektvoll gegen An- 
griffe geschützt. 


den und greifen Ihren Außenposten an! 
Halten Sie daher die Türme besetzt und 
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dere nach Süden). Ihrer geballten Über- 
macht kann selbst Septimus nichts entge- 
gensetzen. Lassen Sie immer einen gera- 
de eroberten Turm stehen: Die Römer sind 
ganz versessen darauf, diesen wieder ein- 
zunehmen, es ist dann ein leichtes, sie der 
Reihe nach zu bekämpfen. 


Mission 7 


Drei Inseln 


Beginn des 
Angriffs 


In dieser Mission obliegt Ihnen die Aufga- 
be, die drei Inseln A, B und C zu »besie- 
deln«. Zunächst aber müssen Sie dafür sor- 
gen, daß Tsu Tang auf der Insel A nicht Fuß 
fassen kann, sonst können Sie ihn nicht 
mehr besiegen, da Ihr Siedlungsraum zu 
sehr eingeschränkt würde. Bauen Sie auf 
der Insel RA2 eine Edelsteinmine auf die 
Felsen. Der Minenarbeiterfördertdann im- 
merhin acht Einheiten der wertvollen Sol- 
datenmotivation, und Ihre Kampfkraft ver- 
bessert sich erheblich. Sie sollte binnen kür- 
zester Zeit auf 53 % klettern. Während 
oben fleißig gefördert wird, errichten Sie 
auf Ihrer Hauptinsel RAI einen Steinbruch, 
eine Holzfällerhütte (Sägewerk nicht ver- 
gessen), eine Werft und eine Fischerhütte. 
Die brauchen Sie, um die Eisenerz- und 
Kohlemine, die Sie ebenfalls auf der Insel 
in Betrieb nehmen, mit notdürftiger Nah- 
rung versorgen zu können. Nehmen Sie vor 
allen Dingen mit Pionieren den Rest der In- 
sel im Norden ein, wo Sie sich sodann an 
den Bau eines mittleren Wohnhauses wa- 
gen dürfen. Die Werft beauftragen Sie mit 
dem Bau einer Fähre. Verschiffen Sie, so- 
bald die Fähre fertiggestellt wurde, alle Ih- 
re Soldaten aller Inseln (reißen Sie alle 
Wachtürme außer die auf RAI ab) auf die 
Ostküste der Insel A, wo schon eine Sied- 
lung des Tsu Tang im Westen zu wuchern 
beginnt. Weiteres Wachstum unterbinden 
Sie mittels Sturmangriff auf den am näch- 
sten stehenden Turm Tsus. Erobern Sie die- 
senohne Umwege, aber reißen Sie ihn nicht 
ein! So schaffen Sie sich eigenes Land. Auf 
dieses schicken Sie dann sofort alle Ihre Sol- 
daten. Auf feindlichem Land sinkt die 
Kampfkraft der Asiaten, daher haben Sie 
auch mit Ihren wenigen Soldaten Chancen. 


Drei Inseln 


Auch die Asiaten wollen eroberte Türme 
sofort wiederhaben und vergessen dabei 
völlig, daß Ihre Soldaten auf sie einschla- 
gen. Ihre Truppen werden aber nicht aus- 
reichen, um die gesamte asiatische Sied- 
lung zu erobern. Sie haben jedoch mit 
Ihrem Angriff deren Wachstum gestoppt. 
Bauen Sie auf RAI eine Eisenschmelze, ei- 
ne Waffenschmiede und eine Kaserne. Falls 
Sie nur noch wenig Holz haben, errichten 
Sie auch in Forsthaus am unteren Teil der 
Insel. Bauen Sie dann noch ein mittleres 
Wohnhaus, um genügend Siedler zur Ver- 
fügung zu haben. Sie benötigen aber nur 
wenige Soldaten, der größte Teil entfällt 
auf Pioniere, die Sie auf die drei Inseln A, 
B und C aussenden, um sich das gesamte 
Land dort anzueignen. Gehören die Inseln 
Ihnen, dürfen Sie sich an die letzte Missi- 


on der Ägypter heranwagen. 


Mission 8 


Henker 


Hier befinden Sie sich wieder auf dersel- 
ben Karte, allerdings mit bereits voll aus- 
gebauter Infrastruktur. Die hat nur den 
Haken, daß Sie sich auf verschiedenen In- 
seln befindet. Vergessen Sie am besten die 
drei kleinen Inseln RA2 bis RA4 und kon- 
zentrieren Sie sich statt dessen auf die bei- 
den weit interessanteren Gebietevon RAI. 
Auf der großen Insel haben Sie genug 
Platz, um deren Infrastruktur auszubes- 
sern, damit Sie alle Verbraucher von dort 
aus bedienen können. Errichten Sie noch 
ein paar Kohle- und Eisenerzminen zu- 
sätzlich. Die Bodenschätze der Nach- 
barinsel schaffen Sie mit einer Handels- 
verbindung auf die Hauptinsel, um Sie 
dort zu verarbeiten, auf der kleinen Insel 
reicht der Platz nur für eine Eisenschmel- 
ze. Bauen Sie daher eine Werft und auf 
beiden Inseln eine Anlegestelle. Der Vor- 
posten RAS wird im Verlauf des Spiels nicht 
einmal angegriffen, beachten Sie ihn also 
nicht weiter. Ihre Diamantmine fördert ei- 
nen gar unerschöpflichen Reichtum an 
Edelsteinen zutage, der - in diversen La- 
gern deponiert - Ihre Kampfkraft bald auf 
über 80 % anhebt. Errichten Sie zusätzlich 
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Angriff 
gegen 
Septimus 


Die letzte 
Schlacht 


eine Sphinx und eine Pyramide (eventuell 
auf der kleineren Insel!), um auch Mana 
zur Verfügung zu haben. 

Lassen Sie sich nicht zu lange Zeit, sondern 
starten Sie frühzeitig einen Angriff auf die 
florierende römische Siedlung im Süden. 
Verschiffen Sie Ihre gesammelten Solda- 
ten mit mindestens drei Fähren zu Septi- 
mus. Landen Sie am östlichen Ufer und 
sammeln Sie dort Ihre Soldaten. Gehen Sie 
äußerst vorsichtig gegen Septimus vor! Er- 
obern Sie sich immer einen Turm nach dem 
anderen und warten Sie den nächsten 
feindlichen Ansturm auf eigenem Boden 
ab. Die vom eroberten Grund fliehenden 
Siedler des Septimus verhelfen Ihnen un- 
gewollt zu einem großen Vorteil: Sie hal- 
ten die feindlichen Truppen auf, die dann 
von Ihren eigenen Bogenschützen aufs 
Korn genommen werden. 

Reißen Sie zwischendurch bei RAT immer 
wieder Ihre Wohnhäuser ab, um Bauland 
für neue Häuser auf der Insel zu schaf- 
fen. So entsteht beständig Siedlernach- 
schub für neue Soldaten. Haben Sie sich 
bis zur Stelle X vorgekämpft, besetzen Sie 
die beiden Türme voll und warten Sie ab, 
bis Sie genügend Soldaten zur Verfügung 
haben, um Septimus Kernsiedlung zu er- 
obern. Dort haben Sie einige vollbesetz- 
te Burgen zu erwarten; sammeln Sie da- 
her Ihre Kräfte. 

Wenn Sie wollen, können Sie auch Pio- 
niere nachziehen, um sich eine zweite 
Siedlung aufzubauen - dies ist aber nicht 
unbedingt erforderlich. Nur für den Fall: 
Werkzeug für den Siedlungsbau finden 
Sie bei (W) zuhauf. Und Rohstoffe haben 
Sie mit Ihren Eroberungen genügend »er- 


Die fliehenden feindlichen Siedler (im roten Kreis) sind die 
perfekte Bremse für nachrückende Römer. 


zeugt«. Um auf der Insel bauen zu kön- 
nen, schicken Sie Pioniere, die Sie am Ziel 
wieder in Träger umwandeln. Sobald Sie 
einen Baubefehl erteilen, schnappen sich 
die Träger Werkzeug und errichten das er- 
wünschte Gebäude. Empfohlen sei der 
Bau eines mittleren Wohnhauses und ei- 
ner Kaserne. Das wirkt Wunder, in Septi- 
mus Lager liegen massenhaft herrenlose 
Waffen herum, und die können Sie prima 
gebrauchen, um auf einfache Weise an 
neue Rekruten zu kommen. Nach der Ein- 
nahme von Septimus Burgen haben Sie 
die Mission aber noch nicht gewonnen, 
denn Septimus hat sich bereits fast Tsung 
Tangs gesamte Ländereien unter den Na- 
gel gerissen. Sie bekommen es daher fast 
nur noch mit Septimus und ein paar ver- 
einzelten asiatischen Türmen und Burgen 
zu tun. Letztlich sitzen jedoch Sie am län- 
geren Hebel und können bald den ver- 
dienten Zeichentrickabspann der ägypti- 
schen Kampagne genießen. (sd 


Diese beiden Wachtürme 
können Sie gut gegen die 
Römer verteidigen 
während Sie auf 
Nachschub warten. 

Sie haben sich tapfer 
durch alle Missionen 
gekämpft, wir 
gratulieren! 
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Die Gondel 


Labor 


Raus aus 
dem Labor 


Blitze 


Der Arbeitstag eines 
von Monstern geplagten 
Wissenschaftlers ist noch span- 
nender, als man ohnehin schon 
denkt. Falls das Chaos über- 
handnimmt, greifen Sie sich doch 
einfach unsere Komplettlösung, 
damit sollten Sie alle Fieslinge in 
den Griff bekommen. 


Das Abenteuer beginnt 


Lassen Sie sich durch die Gegend fahren 
und das Institut erklären. Bei Ihrer An- 
kunft öffnet der Wachmann die Türen für 
Sie. Laufen Sie den Gang entlang, nehmen 
Sie die erste Abbiegung rechts. Sobald Sie 
im Umkleideraum angekommen sind, ak- 
tivieren Sie den mittleren Knopf des Ter- 
minals und steigen in Ihren Schutzanzug. 
Mit diesem geht es vorbei an der Küche, 
durch die erste Tür auf der rechten Seite. 
Eine Wache kümmert sich automatisch um 
die nächste Tür; nehmen Sieden Fahrstuhl 
nach unten und laufen Sie den Gang ent- 
lang, bis Sie einen Raum mit drei umher- 
stehenden Wissenschaftlern erreichen. Sie 
werden über das bevorstehende Experi- 
ment aufgeklärt, dann öffnet einer des 
Trios die nächste Tür. 

Setzen Sie Ihren Weg nach unten ins La- 
bor fort. Im Testraum angelangt, klettern 
Sie die Leiter empor und drücken nach 
Aufforderung den Knopf am Terminal. Ei- 
nige Zeit später schieben Sie das in dem 
Metallkäfig auftauchende Versuchsmate- 
rial in den Reaktor. 


Unforeseen 
Consequences 

Verlassen Sie nach der Zwischensequenz 
den Reaktor schnellstmöglich durch die 
zerbrochene Tür. Betätigen Sie den de- 
fekten Retina-Scanner, um auch die näch- 
ste Schleuse durchqueren zu können. Mit 
dem Fahrstuhl geht es nach oben. Dort 
hilft Ihnen der dunkelhäutige Wissen- 
schaftler, nachdem Sie Ihn angesprochen 
haben, indem er die folgende Tür öffnet 
(geleiten Sie ihn zum Retina-Scanner). 
Halten Sie sich im nächsten Raum solange 
geduckt, bis die grüne Entladung die Tür 
wegsprengt. Durchqueren Sie die entstan- 
dene Öffnung. Sie sind unbewaffnet, mei- 


Sektor B 


Kanali- 
sation 


Schleimfluß 


den Sie daher jeglichen Feindkontakt. Den 


Gang mit dem roten Laser durchqueren Sie 


in geduckter Haltung. Das Brecheisen am 
Ende des Ganges benutzen Sie, um die Glas- 
scheiben der nächsten zwei Türen zu zer- 
trümmern. Da der Fahrstuhl außer Betrieb 
ist, klettern Sie über die Leiter nach oben 
und kehren dort zum Ausgang zurück. Dort 
explodiert zu Ihrer Rechten ein Teil der 
Wand. Kriechen Sie durch das entstandene 
Loch. Am gegenüberliegenden Ende des 
eben betretenen, verwüsteten Raumes 
klettern Sie über das Gerumpel und durch 
den Luftschacht in den ansonsten blockier- 
ten Teil des Komplexes. 

Laufen Sie das recht lineare Gangsystem 
entlang, bis Sie an einige Ventilatoren ge- 
langen. Springen Sie in das Loch vor dem 
Gitter mit der Nummer »D475KL«. Drehen 
Sie unten in den Röhren an dem Rad. Der 
Wasserspiegel steigt. Tauchen Sie auf der 
anderen Seite des Gitters wieder auf und 
klettern Sie durch das Loch. 

Laufen Sie den Gang hinab. Ziehen Sie an 
dem langen Hebel und springen Sie schnell 
auf die herabfahrende Plattform. Wei- 
chen Sie den Aliens aus, die hinter Ihnen 
herabfallen. Unten angekommen, bahnen 
Sie sich Ihren Weg zu einem Drahtsteg, der 
im Neunzig-Grad-Winkel über einen Ab- 
grund führt. Berühren Sie ihn, um dann 
schnell wieder zurückzutreten, da er nach- 
gibt. Klettern Sie statt dessen über die an 
der Wand verlaufenden Rohre bis zu dem 
niedrigen Gitter an der Wand. Sie zer- 
schießen das Gitter, krabbeln hinein, su- 
chen das Bodengitter, das zu einer Leiter 
führt und öffnen dieses. 

Springen Sie unten wagemutig in den grü- 
nen Schleimfluß und paddeln Sie an des- 
sen Ende, wo eine Leiter rechts zurück ins 
Trockene führt. Die Tür links bringt Sie zu 
zwei roten Leitern, an deren oberen Ende 
wiederum einige hängende Kisten war- 
ten, die überquert werden wollen. Über 
eine Treppe gelangen Sie in einen Gang 
(oberhalb des schleimigen Flusses) und 
zum Fahrstuhl in die Büroräume. Zerbrö- 
seln Sie das Gitter neben dem schwingen- 
den Stromkabel, kriechen Sie durch den 
Schacht (rechts halten) und schalten Sie in 
dem Zimmer mit den beiden Wissen- 
schaftlern den Strom ab (roter Schalter 
rechts). 
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Ventilator 


Truppen 
nähern sich 


Feuertüren 


Verlassen Sie den Raum durch dieTür. Den 
Abschnitt hinter dem eben noch tödlichen 
Kabel erreichen Sie, wenn Sie das Fenster 
zerstören und durchqueren. Rechts ist ein 
überflutetes Zimmer. Balancieren Sie über 
das schwimmende Mobiliar und schalten 
Sie den Strom ab (rechts hinten). Dann 
geht es geduckt durch den dunklen Ven- 
tilatorschacht (vorne im Raum). Sie durch- 
brechen die Decke. Ein Stück weiter er- 
scheint bald eine weitere Öffnung über 
Ihrem Kopf. Die ein wenig heraushän- 
gende Leiter erreichen Sie, indem Sie die 
beiden Kisten darunter so aneinander- 
schieben, daß Sie hinaufspringen können. 
Oben zerschießen Sie zwei Gitter (eins ho- 
rizontal, eins vertikal) und landen so in ei- 
nem Raum, der von einem Schnellfeuer- 
Geschütz bewacht wird. Durchqueren Sie 
ihn schleunigst und eilen Sie die Treppe 
gegenüber hinauf. 

Nehmen Sie die Biegung nach links, vor- 
bei an dem Cola-Automat, die Treppe hin- 
auf begeben Sie sich in geduckter Haltung 
schnell an dem Geschütz vorbei. Sie ge- 
langen durch eine rote Notausgangstür in 
einen großen Raum, dessen Boden mit 
kleinen Aliens übersät ist. Schlagen Sie ei- 
nen Weg durch die Holzbarrikade. Folgen 
Sie dem Gang bis ins Kühlhaus. An dessen 
Ende legen Sie den roten Schalter um, der 
die Transportplattform aktiviert. Auf let- 
zere gelangen Sie dann über den Steg und 
die Luftschächte, welche neben dem Kühl- 
haus-Eingang mit der Leiter zu erreichen 
sind. Auf der anderen Seite der Plattform 
kriechen Sie bis in einen grünlichen Raum. 
Klettern Sie weiter über die Metall- 
schächte. Jetzt die Treppe hoch, miteinem 
weiten Sprung an die im leeren Fahr- 
stuhlschacht hängende Treppe und dann 
ganz nach oben. Oben angelangt, 
schießen Sie das Gitter kaputt, um in den 
Lift zu gelangen. 


Feindkontakt 


Laufen Sie den Gang entlang und 
schließen Sie die ersten zwei Feuertüren 
(hinter sich). Passen Sie auf die Geschüt- 
ze und die türkisen Laser (Sprengfallen) 
auf. Bahnen Sie sich den Weg bis in die 
»High security storage facility«, wo Sie 
über die grünen Kisten klettern. Dahin- 
ter verriegeln Sie die dritte Feuertür. 
Bald folgt wieder eine Klettereinlage 
über einige Kisten, dann stehen Sie vor 
einem überaus rutschigen Bodenstück. 
Lassen Sie es vorsichtig hinter sich, erle- 
digen Sie die Geschütze und schließen Sie 
die vierte Tür. 


Feind- 
gefüllte 
Lagerhalle 


Die Bahn 


Zum 
Ventilator- 
schacht 


HALFAI 


| 


Nachdem Sie über zwei Leitern auf einen 
Steg und am anderen Ende wieder hin- 
untergekraxelt sind, nehmen Sie den Fahr- 
stuhl nach oben. Dort schlagen Sie sich 
zum Ende der Lagerhalle durch und er- 
klimmen die Stahltreppe. Kurz darauf 
folgt eine weitere, mit Feinden gefüllte 
Lagerhalle. Diese enthält einen stählernen 
Aufzug, der Sie an die Oberfläche bringt. 
Hier springen Sie in den Bunker, in der Mit- 
te des Lagers. Der unterste Luftschacht 
bringt Sie zu einem rotierenden Ventila- 
tor. Unter diesem führt ein weiteres Git- 
ter durch einen langen Gang, der in einen 
schmalen hohen Raum mit einigen Leitern 
mündet. Auf der mittleren »Etage« krie- 
chen Sie hinter einem Gitter in eine Kam- 
mer. Drücken Sie den Knopf, der sich in 
dem Raum befindet, und setzen Sie Ihren 
Weg durch die große Metalltür fort. 


Blast Pit 

Zerschießen Sie die vor Ihnen liegenden 
Barrikaden. Legen Sie den Schalter um, 
nehmen Sie die Leiter und den Fahrstuhl 
nach unten. Mit dem Schienenfahrzeug 
geht es zu einem grünen Schleimpool. 
Ducken Sie sich dort unter den zwei 
Röhren hindurch und klettern Sie die Lei- 
ter empor. Oben springen Sie in die offe- 
ne Luke und folgen dem dunklen Gang 
(wieder ein Metallrohr). Wieder draußen, 
balancieren Sie über das eiserne Sanitär- 
equipment bis zu einer Balustrade (darü- 
berspringen). Im Raketensilo bahnen Sie 
sich einen Weg auf den plattformartigen 
Lift und fahren mit diesem nach oben. 
Weiter geht es über die Stege ins Innere, 
zu dem Schaltpult vor dem grünen Ten- 
takel. 

Springen Sie im Raum des riesigen Untiers 
auf die unterste Ebene und durchqueren 
Sie die dort befindliche Tür. Nach einigen 
Biegungen fahren Sie mit dem Fahrstuhl 
in die Tiefe (auf halber Höhe an die Lei- 
ter springen), wo Sie den Strom anstellen. 
Dazu betreten Sie das gigantische Silo-DO2 
und aktivieren auf beiden Seiten die Schal- 
ter am Ende der Leitern. Kehren Sie zum 
Raum mit dem wütenden Riesenwurm 
zurück (gezielte Schüsse gebieten diesem 
für eine Weile Einhalt). 

Auf der mittleren Ebene des Tentakel- 
Raums begeben Sie sich durch die ver- 
sperrte Tür und folgen den roten und blau- 
en Röhren. Sie kommen an eine ver- 
schlossene Tür, daneben führt eine Leiter 
hinab. Zerschlagen Sie das große runde 
Gitter. Ergreifen Sie während des Fallens 
die nächste Leiter. An deren Fuß laufen 
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Aktivierung 
des 


Sauerstoffs 


Giga-Alien 


Gigawatt- 
Alien 


Sie über die braunen Röhren (und nach 
links), bis Sie erneut nach oben gelangen, 
wo hinter zwei Türen ein gigantischer 
Ventilatorschacht auf Sie wartet. Stellen 
Sie das Gerät an und beeilen Sie sich, über 
die immer schneller rotierenden Blätter zu 
gelangen. Der Luftzug treibt Sie an die 
Decke. 

Dort demontieren Sie einige Holzbalken, 
klettern in den Schacht hinter dem Gitter 
und folgen diesem. Sie gelangen nun in 
eine Schaltzentrale, in welcher ein roter 
und einer blauer Knopf (für Sauerstoff 
und Wasserstoff) zu betätigen ist. Nun 
gehtees zurück in den Kommandoraum mit 
dem Killertentakel, welches Sie jetzt pro- 
blemlos beseitigen können. Wo das Un- 
tier aus dem Boden kam, gelangen Sie in 
den nächsten Abschnitt. Tauchen Sie ins 
Wasser und auf der anderen Seite wieder 
auf. Springen Sie von Röhre eins auf Röh- 
re zwei und am Ende von dieser hinab auf 
Röhre drei, über welche Sie an ein Zahn- 
rad gelangen. Gegenüber liegt ein de- 
fektes Gitter. Mit geschicktem Sprung er- 
reichen Sie dieses. Geraume Zeit später 
bricht der Boden unter Ihren Füßen ein; 


versuchen Sie, heil nach unten zu gleiten. 


Power-up 

Begeben Sie sich aus Ihrem Unterschlupf 
und flitzen Sie (an der violetten Monstro- 
sität vorbei) in den gegenüberliegenden 
Stollen. Halten Sie sich links, bis Sie an ei- 
nen einbrechenden Metallüberweg kom- 
men. Unsanft unten angelangt, stürmen 
Sie, Gegner dezimierend, den Gang hinab. 
Sobald Sie eine verschlossene Tür errei- 
chen, verwenden Sie die rote »Kurbel« (ak- 
tivieren Sie sie kontinuierlich, bis das Tor 
aufschwingt). Den Schacht (mit grüner 
Flüssigkeit am Boden) verlassen Sie über 
zwei Leitern. Oben erkämpfen Sie sich den 
Weg vorbei an der Sandsackbarriere, links 
den Gang entlang und mit dem Fahrstuhl 
hinab. Schalten Sie jedoch zuerst die un- 
ten befestigten Sprengladungen mit einer 
gutgezielten Handgranate aus. Wenn Sie 
sich links halten, führt Sie eine Wendel- 
treppe hinab zur kurzgeschlossenen 
Stromversorgung (mittlere Etage) und 
dann zu einem überfluteten Keller (un- 
terste Etage). In letzterem zerschießen Sie 
die Kiste, welche das Stromaggregat 
blockiert, woraufhin auf der mittleren Eta- 
ge die Stromversorgung per Knopf wie- 
derhergestellt werden kann. 

Kehren Sie zunächst zur Sandsackbarriere 
zurück, von hier aus zum zuletzt einge- 
brochenen Metallsteg. Besuchen Sie er- 
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Orient- 
express 


Killer- 
kommando 


Rocketjump 


neut das riesige Monster vom Anfang, lau- 
fen Sie aber an ihm vorbei (in den breiten 
dunklen Gang), bis Sie an zwei violette Ge- 
neratoren kommen. Sobald Sie diese per 
Knopf eingeschaltet haben, ist der Strom 
wieder da und die Außerirdischenplage 
hat sich einer leichten Veränderung un- 
terziehen müssen. Fahren Sie jetzt das 
Schienenvehikel auf die Drehscheibe. Be- 
nutzen Sie die Drehscheibe. Den Schalter 
dazu finden Sie im höhergelegenen Raum 
neben Ihnen. Kommen Sie zurück und set- 
zen Sie Ihren Weg fort. 


On a rail 

Nachdem Sie die Schranke geöffnet ha- 
ben, halten Sie sich solange auf Ihrem Ge- 
fährt, bis Sie an die erste »Weiche« (Schild 
mit Pfeil) gelangen. Bremsen Sie davor (!) 
ab. Schießen Sie auf die Weiche, legen 
Sie dann den Rückwärtsgang ein. Sie ge- 
langen so zu einer Einbuchtung auf der 
linken Seite. Dort geht es eine Treppe hin- 
auf, zu dem Schalter, welcher den schwe- 
ren Metallhaken zur Seite fährt. Jetzt 
heißt es wieder aufsteigen und in den 
nächsten Abschnitt preschen (vorbei am 
eben bewegten Haken). 

Verteidigen Sie Ihre Haut, während das 
Gefährt nach oben transportiert wird. 
Danach rattern Sie fröhlich weiter gera- 
deaus, bis eine Schranke den Weg ver- 
sperrt. Bewegen Sie sich rechts die Trep- 
pe hinauf, bleiben Sie solange auf dem 
Weg, bis dieser wieder nach unten führt; 
hier halten Sie sich rechts. Dann begeben 
Sie sich neben den Schienen wieder nach 
rechts, bis zu einigen Sandsäcken, welche 
die Durchfahrt blockieren. Erneut nach 
rechts gepilgert, gelangen Sie bald an ein 
Geschütz und eine rote Sicherheitstür, 
die Sie allerdings ohne Schwierigkeiten 
öffnen können (dahinter die Falle ent- 
schärfen!). 

Am Fuß der Rakete steht ein weiteres 
Schienenvehikel abfahrbereit. Düsen Sie 
solange geradeaus, bis Sie an einem fest 
installierten Raketenwerfer vorbeikom- 
men und dann vor einer Schranke stehen 
bleiben. Rechts geht es in einen Gang und 
dort nach links mit einem extra hohen 
Sprung (lernt man auf dem Trainings- 
parcours zu Beginn des Spieles: ducken 
und dann springen) über einige grüne 
Munitionskisten. Oben legen Sie den 
Schalter um, der unten die Schranken an- 
hebt. Dann geht es mit dem dort bereit- 
stehenden Gefährt weiter (nicht das alte 
nehmen, das fährt in eine tödliche Sack- 


gasse). 
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Fernzünder 


Die Basis 


Nächster 
Halt... 


Unterkühlt 


Sobald Sie an einer Schranke ankommen, 
steigen Sie ab und laufen den Rest des 
Weges geradeaus. In den wartenden Fahr- 
stuhl werfen Sie einen Fernzünder (liegen 
unter dem Lift), schicken ihn nach oben, 
bringen ihn zum Explodieren und entsor- 
gen so die oben aufgestellte Falle. Nun 
fahren Sie selbst hinterher und klettern 
die rote Leiter weiter hinauf, um dort den 
Schienen zu folgen. Die erste Abzweigung 
(hinter der Schranke) rechts, dann links 
und nun die rote Treppe hinab. Folgen Sie 
den Gängen nach draußen. 

Schlüpfen Sie durch die roten Sicherheits- 
schleusen. Sie gelangen mit einiger Ver- 
zögerung über die Betonschrägen in die 
Kommandozentrale (mit den verschließ- 
baren Sichtluken). Starten Sie die Rakete 
(roter Knopf). Nach deren Abheben flie- 
hen Sie auf dem Weg, auf dem Sie her- 
einkamen. Nun steht links das große Tor 
offen. Gehen Sie hindurch und dann die 
rote Leiter hinunter. Das eigenartige 
Schienengefährt bringt Sie in den näch- 
sten Abschnitt. 


Apprehension 

Springen Sie in die vordere Hälfte des zy- 
lindrischen Raumes, dessen Boden mit 
Schleim bedeckt ist. Tauchen Sie so schnell 
wie möglich den überfluteten Gang ent- 
lang. Auf der anderen Seite erreichen Sie 
einen Käfig über einem Pool mit dunkel- 
grüner Flüssigkeit. Umrunden Sie ihn, 
dann gelangen Sie in den besagten Käfig. 
Die Armbrust betäubt den unten herum- 
schwimmenden Gegner. Danach öffnen 
Sie mit Hilfe der roten »Kurbel« (unter 
Wasser) das unmittelbar daneben liegen- 
de Gitter und schwimmen hindurch. Den 
nächsten Schleimpool umrunden Sie über 
die verrosteten Stege (einige Sprünge sind 
vonnöten). Wenig später stehen Sie vor ei- 
nem Schaltpult (hinter dem ein Raum mit 
drei »Pressen« liegt). Drücken Sie den 
Knopf, springen Sie dann mit dem extra 
hohen Sprung auf die letzte Presse und so 
auf den Steg dahinter. 

Das Laboratorium, in dem Sie sich nun be- 
finden, bietet einen Hinterausgang durch 
die Kühlsysteme. Öffnen Sie diesen per 
Knopfdruck und beeilen Sie sich, das kalte 
Grab so schnell wie möglich hinter sich zu 
lassen (rechts halten, bis eine Treppe hin- 
abführt). Folgen Sie nun dem Gang und 
dem Fahrstuhl zur Oberfläche. Legen Sie 
auf der entsprechenden Plattform den He- 
bel zum Zugang zur Oberfläche komplett 
(!) um und entschwinden Sie durch die ent- 
sprechenden Tore. Leidertappen Sie an die- 


Schleim- 
bottich 


Stellen Sie die Pressen aus, sobald die Fahrtrichtung der 
Förderbänder stimmt. 


Biohazard 


ser Stelle in eine unvermeidliche Falle... 

Die Müllpresse, in welcher Sie erwachen, 
macht Ihnen letztendlich weniger Schwie- 
rigkeiten als gedacht. Springen Sie einfach 
über die Kisten hinauf auf den Rand. Mit 
dem Brecheisen (liegt auf einer der bei- 
den Seiten) gelangen Sie durch das Bo- 


dengitter ins Freie. 


Residue Processing 

Drehen Sie an der roten Flow-Control am 
Ende des Canyons und eilen Sie die Trep- 
pe des Silos hinauf (schnell auf die ab- 
sackende Plattform springen). Kriechen 
Sie durch den finsteren Schacht am Boden. 


Bald gelangen Sie an einen schleimge- 
füllten Bottich. Springen Sie über die her- 
umdümpelnden Brocken, robben Sie 
durch die Röhre, und überspringen Sie die 
folgenden Pressen. Anschließend huschen 
Sie in den nächsten Durchgang (rot) und 
über die folgenden Röhren. Dann müssen 
Sie einen weiteren Tank überqueren. Der 
Schacht am Ende bringt Sie zu einem För- 
derband, welchem Sie folgen, bis Sie fal- 
len und Ihr Sturz in einem Auffangbecken 
mit braunem Wasser endet. Tauchen Sie 
unter dem Bogen hindurch, vor der Wal- 
ze auf, umrunden Sie letztere trockenen 
Fußes, springen Sie erneut ins Wasser, und 
paddeln Sie luftanhaltend den Gang ent- 
lang (unter einer erhöhten Walze hin- 
durch), bis Sie zu drei Förderbänder ge- 
langen. 

Die herabstampfenden Pressen deakti- 
vieren Sie mit dem Knopf im Kontroll- 
zentrum. Für die korrekte Richtung der 
Förderbänder (aufwärts) sorgen die drei 
rechts gelegenen Schalter. Folgen Sie den 
Transportbändern, erreichen Sie aber- 
mals einige Pressen, die Sie in Jump-and- 
run-Manier umgehen (richtigen Zeit- 
punkt abpassen). Wechseln Sie nun fünf 
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Zwinger 


Außenweit 


Mal auf das Ihren Weg kreuzende Band, 
Sobald gleich zwei unter Ihnen vorbei- 
laufen, nehmen Sie das erste. Die beiden 
Lasersperren sprengen Sie mit einem 
Funkzünder oder bei ausreichender En- 
ergie einfach mit einer Handfeuerwaffe. 
Springen Sie nun jeweils vor den Stahl- 
walzen, die sich über Ihrem Transport- 
band befinden, ab, so daß Sie das paral- 
lele Transportband erreichen. Unter der 
gezackten Presse erreichen Sie einen 
stark radioaktiven Raum mit einer be- 
leuchteten Leiter. Diese führt in den 
nächsten Abschnitt. 


Questionable Ethics 

Der elektrische Zaun läßt sich mit einem ge- 
zielten Schuß auf den roten Isolierpfropfen 
»deaktivieren«. Im folgenden Laboratori- 
um öffnet wiederum rohe Gewalt die tür- 
kisen Türen (zerschießen Sie die Ab- 
deckung des roten Knopfes auf den Schalt- 
pulten). Wiedereinen Raum weiter zerstört 
der graue Knopf (in der kleinen Kammer) 
zuerst die Gegner und bei erneutem Be- 
nutzen die bisher versperrte Tür. Nun 
durchqueren Sie die Vorhalle, deren Ba- 
lustrade, das Labor dahinter, um sich dann 
rechts zu halten. Im folgenden Experimen- 
tierzimmer vernichten Sie mit gezielten 
Schüssen die Sprengfallen und laufen dann 
in den dahinterliegenden Gang. Nehmen 
Sie die nach oben führende Treppe. Oben 
aktivieren Sie per Knopfdruck die vier blau- 
en Laser und benutzen dann im mittleren 
Raum den roten Laser. Piazieren Sie zuerst 
jedoch die Kiste so, daß die Schutzwand 
nicht herunterfahren kann. 

Nachdem Sie unten die rotierende Todes- 
falle ausgeschaltet haben, geleiten Sie ei- 
nen der drei Wissenschaftler in die Lobby 
zurück und lassen ihn dort den Retinal- 
Scanner benutzen. So kommen Sie durch 
die Drehtür hinter der Eisenschleuse. 
Draußen erwehren Sie sich aller Gegner 
und verlassen schließlich diesen Abschnitt 
durch den Stollen zu Ihrer Rechten. 


Bringen Sie 
den Wissen- 
schaftler 
sicher in die 
Lobby, 

er öffnet den 
Weg in die 
Außenwelt. 
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Surface Tension 

Kämpfen Sie sich Ihren Weg zum Stau- 
damm frei. Springen Sie ins Wasser, klet- 
tern Sie den Turm empor, drücken Sie den 
Knopf, öffnen Sie das rote Ventil unter 
Wasser, tauchen Sie an den lahmgelegten 
Turbinen vorbei. Am Ende des Canyons 
geht es über die Stiege aus dem kühlen 
Naß, durch das kurze Röhrensystem, die 
Betonmauer entlang und die beiden Lei- 
tern empor (eine liegt hinter der Ecke). 
Wenn Sie sich oben auf dem sandigen Pla- 
teau links an der Steinwand halten, fin- 
den Sie zwei enge Durchgänge. Durch- 
queren Sie den zweiten (unmittelbar 
rechts neben dem Zaun), und Sie erreichen 
einen bewachten Beton-Holz-Turm, in 
welchem sich ein zu drehendes Rad be- 
findet. 

Das Minenfeld, aufwelches Sie nun stoßen 
(rechts vom Turm ist eine hüfthohe Ni- 
sche), müssen Sie dicht an die Wand ge- 
preßt (und mit einigen Sprüngen) umge- 
hen. Sobald Sie die mit Stacheldraht ab- 
gezäunte Luke gefunden haben, springen 
Sie hinein und setzen Ihren Weg durch die 
Röhren und über die folgenden Klippen 
fort. Bald gelangen Sie an eine steil ab- 
fallende grau-grüne Röhre. Steigen Sie 
diese hinunter. Unten halten Sie sich 
rechts, betreten die Höhle, greifen sich 
den Raketenwerfer und schießen damit 
den Hubschrauber vom Himmel. Erneut 
nach rechts gelaufen, finden Sie nachein- 
ander zwei Leitern, die auf höher gelege- 
ne Simse und dann zu einer Röhre führen. 
Nehmen Sie den rechten Weg, so errei- 
chen Sie einen gewässerten Graben. Ge- 
hen Sie geradeaus und betreten Sie die 
Röhre neben der gelben Leiter. Halten Sie 
sich hier rechts. Sie sollten nun hinter ei- 
nem Panzer auftauchen, den Sie aus die- 
ser Position prima erledigen können. Di- 
rekt in dessen Blickfeld steht ein Wach- 
häuschen, in dem ein Knopf zum Öffnen 
des Tors liegt. Weichen Sie den Raketen 
des dort befindlichen Kettenfahrzeugs 
aus. Begeben Sie sich durch das Metalltor 
hinter dem Fahrzeug. 

Schleichen Sie sich rechts um das Gebäu- 
de herum (den Fallen ausweichen). Si- 
chern Sie mit Handgranaten das Minen- 
feld. Kriechen Sie unter der Stacheldraht- 
barrikade hindurch. Zerschießen Sie den 
rechteckigen Stromgenerator und klet- 
tern Sie über den umgestürzten Mast aufs 
Dach. Dort finden Sie ein sternförmiges 
Loch, aus dem Rauch aufsteigt. Kriechen 
Sie hinein. Die unten angebrachten 


Sprengladungen umgehen Sie folgender- 


& TRICKS 


Kisten, 
Kisten, 
Kisten 


Luftangriff 


Ruinen 


Werkstatt 


maßen: über die erste springen, vor die 
zweite (an der Treppe) zuerst die Kiste 
schieben und dann springen, alle anderen 
können ebenfalls hüpfend oder zumin- 
dest krabbelnd überwunden werden. 
Nun bahnen Sie sich einen Weg zu der 
großen Kiste, die auf dem grauen Fahr- 
stuhl steht, und zerschlagen sie. Eine an- 
dere ziehen Sie vor den durch zwei 
Sprengfallen gesicherten Aufzug in der 
Mitte des Raumes. Jetzt geht es in den ne- 
ben Ihnen liegenden Kontrollraum, wo Sie 
den Knopf betätigen, auf den hochfah- 
renden Lift steigen, von diesem auf die zu- 
vor postierte Kiste und dann über die 
Sprengfallen auf den mittleren Aufzug 
springen. 

Der Raum hinter dem bald folgenden Jeep 
ist mit Vorsicht zu genießen. Betreten Sie 
ihn kurz und treten Sie dann schleunigst 
den Rückzug an. Nach der Explosion geht 
es weiter nach draußen, wo sich einige 
Truppen gegen einen außerirdischen 
Großangriff schützen. Verschrotten Sie 
den übrigbleibenden Panzer und halten 
Sie sich hinter diesem zweimal rechts. Da- 
durch gelangen Sie in das Gebäude. Ein 
freundlicher Herr vom Sicherheitsdienst 
öffnet Ihnen im ersten Stock den Eingang 
zur Waffenkammer. Steigen Sie durch das 
nahegelegene Fenster und balancieren Sie 
auf dem Sims in Richtung der beiden Stahl- 
schränke (außerhalb des Gebäudes). Über 
diese erreichen Sie die rote Feuerleiter. 
Sie stehen auf dem Dach, vor Ihnen liegen 
die Trümmer des Hauses. Überklettern Sie 
diese, um dann mit einem weiten Sprung 
den Eingang direkt gegenüber (auf hal- 
ber Höhe) zu erreichen. Halten Sie sich auf 
dem riesigen Landeplatz rechts und lau- 
fen Sie dort die Rampe hinunter Richtung 
Geschütz. Mit diesem zerschießen Sie das 
riesigeTor auf dem Landeplatz (ein ganzes 
Stück entfernt und links). Dort geht es wei- 
ter. Nachdem Sie sich einer gigantischen 
Alienbande entledigt haben, bringt Sie 
das außerirdische Trampolin (pink-violett) 
einen Stock höher. Auf der anderen Seite 
geht es wieder hinunter und in den Luft- 
schacht hinein. 

Sobald Ihr enger Pfad von den Boden- 
truppen zerlöchert wird, müssen Sie sich 
den Typen in der Werkstatt stellen. Die 
Kerle draußen sprengen die Werkstatt, so- 
bald Sie durch die Tür getreten sind. Sie 
müssen daher den Knopf an dem herun- 
terhängenden »Kabel« (mitten im Raum) 
drücken und auf die Hebebühne eilen. So 
kommen Sie durch das frischgesprengte 
Loch in der Wand. Das nächste Hindernis 


Riesen-Alien 


Steinschlag 


(Metalltür) wird mit dem Geschütz besei- 
tigt. Den riesigen Hangar umrunden Sie 
einfach auf dem höhergelegenen Steg 
und erreichen so eine heißumkämpfte 
Häuserfront. Das »Alientrampolin« 
schleudert Sie auf das Gebäude. Hier stei- 
gen Sie mit Hilfe des Brecheisens in eine 
der Dachöffnungen und kriechen durch 
das unten liegende Rohr. Sobald der Geg- 
ner am anderen Ende die Sprengladung 
positioniert, fliehen Sie so schnell wie 
möglich in das hinter Ihnen gelegene Was- 
serbassin. 

Über das Geländer des folgenden Stegs 
springen Sie zu der roten Kurbel und dre- 
hen sie. Jetzt schwenkt die dazugehörige 
Klappe auf, in die Sie hineinklettern. Am 
Ende der Röhre halten Sie sich links, neh- 
men sich des Militärpolizisten an und ge- 
leiten ihn zu der verschlossenen Tür im 
Freien (im Raum neben dem Alientram- 
polin). Hier geht es in den nächsten Ab- 
schnitt. Sie fliehen vor dem riesigen 
Außerirdischen nach rechts, wo Sie solan- 
ge dem Gang folgen, bis Sie ein ver- 
schlossenes Tor und daneben ein »Tram- 
polin« erreichen. Dieses verwenden Sie, 
um die Mauer zu überqueren. Nach einem 
weiteren Riesenhüpfer auf der anderen 
Seite stehen Sie neben einer grünen Kar- 
te. Positionieren Sie die beiden Lichtbün- 
del so, daß Sie sich über dem derzeitigen 
Aufenthaltsort des Riesenaliens kreuzen, 
dann drücken Sie den Auslöser für den Air- 
strike. Ebenso zerlegen Sie den Zugang 
und die Betonwände des schräg gegen- 
über liegenden Bunkers. Mit einem ge- 
konnten Sprung segeln Sie dann über den 
Abgrund. 

Weichen Sie solange den herunterfallen- 
den Deckenbrocken aus, bis der unange- 
nehme Hagel versiegt. Setzen Sie Ihren 
Weg fort zu Bay 3, wo Sie zuerst den Com- 
puter benutzen und den Sicherungskasten 
betätigen. Dann geht es die Rampe hin- 
unter und vor dem Stopschild nach rechts. 
Sie drehen nun die Kurbel und klettern in 
das sich öffnende Loch. Unten kraxeln Sie 
über das Gitter mit dem Schild »West«. Ge- 
hen Sie nach einer Weile links an Land, 
springen Sie dann aber sofort wieder in 
den Pool, um sich wiederum links zu hal- 
ten. Anschließend müssen Sie unter zwei 
riesigen Zahnrädern hindurch, bevor Sie 
wieder festen Boden unter den Füßen ha- 
ben (bei einigen Sandsackbarrieren). 
Klettern Sie die rote Leiter hinauf, wo Sie 
den Panzer zerstören. Dahinter steigen Sie 
in den kleinen Fahrstuhl. Auf der ver- 


seuchten T-Kreuzung gehen Sie nach 
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Richtung 
Reaktor 


Kühl, 
kühler, 
Kühlsystem 


rechts, dann links die Treppe hinauf. Stei- 
gen Sie auf den bald erscheinenden Pan- 
zer und zerschießen Sie mit diesem sowohl 
dieTüren als auch die herannahenden Ali- 
ens. 

Links geht es nach dem Ausschalten eines 
außerirdischen Geschützes durch die bei- 


den braunen Stahltüren. 


Lambda Core 

Fahren Sie zusammen mit dem Lkw den 
Schacht hinab. Rechts die Leiter hoch, 
durch die Tür, dahinter die Leiter wieder 
hinunter, in der Lagerhalle halten Sie sich 
rechts und schießen den durch Fässer 
blockierten Zugang frei. Danach müssen 
Sie zwei Treppen hinauf, dann abermals 
nach rechts und mit dem Lift nach unten. 
Ein Stück den Gang entlang führt eine ro- 
te Leiter zu einem Wissenschaftler, der Ih- 
nen mit dem folgenden Retina-Scanner 
die nächste Tür öffnet. Nehmen Sie die 
beiden Fahrstühle, um zum Kühlsystem zu 
gelangen. 

Laufen Sie in die linearen (und fast iden- 
tischen) Gänge des ersten und zweiten 
Kühlsystems; Sie durchqueren beide und 
stellen im jeweiligen Pumpenraum die 
Pumpen mit den entsprechenden roten 
Schaltern an. Folgen Sie dann dem Schild 
»Aux. Tank Reactor Access«, klettern Sie 
in den tiefen Schacht und tauchen Sie Rich- 
tung Reaktor. Betätigen Sie am Grunde 
des letzteren die beiden Kurbeln, darauf 
begeben Sie sich (den Energieblitzen aus- 
weichend) auf den obersten Steg, welchen 


Sie durch die Tür verlassen. 


Orange Lichtbälle sind Teleporter, grüne hingegen nur de- 
ren Zielpunkte. 


Teleporter 


Eine lange Leiter führt einen leeren Fahr- 
stuhlschacht hinauf. Am oberen Ende müs- 
sen Sie mit einem behenden Sprung zur 
Öffnung auf der gegenüberliegenden Sei- 
te überwechseln. Ignorieren Sie die Türen 
und eilen Sie an das Ende des Ganges; ge- 


Springen Sie erst in das Dimensionstor, wenn der Forscher 


sein O.K gibt. 


hen Sie durch die Tür, die zum Kern führt. 
Den orangen Teleporter berühren Sie, so- 
bald im Inneren des Kerns die rotierenden 
Plattformen unter den grünlichen Ziel- 
punkten vorbeifahren. Dann springen Sie 
in Port 02, so daß Sie auf der nächsten Ebe- 


Bevor Sie Xen betreten, sollten Sie Ihren langen Sprung 
perfektioniert haben. 


Xen und 
LSD 


ne wieder auf einer rotierenden Plattform 
landen (nach oben schauen). Noch einmal 
das gleiche Spiel, nun müssen Sie allerdings 
zum Port 04, danach zu Port 07. Auf dem 
obersten Level balancieren Sie über die her- 
umfahrenden Plattformen, um die Knöpfe 
eins und zwei zu drücken (an den Schleu- 
sen) und dann in den mittleren Teleporter 
zu springen. Wenn Sie nun dem Gangsy- 
stem hinter der Tür folgen, gelangen Sie 
zu den verschanzten Wissenschaftlern. Die- 
se erklären alles weitere, und dem Sprung 
in das Dimensionsportal steht nichts mehr 
entgegen (unbedingt auf das Signal des 
Wissenschaftlers warten, sonst wird Ihr Kör- 
per auf mehr Dimensionen verteilt, als Ih- 
nen lieb sein kann!). 


Xen 
Sie müssen den »Extra Sprung« unbedingt 
beherrschen, sonst kommen Sie in den fol- 
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Momma 


Tentakel 


Zum 
Nihilanth 


genden Leveln nicht weit, und das ist 
durchaus wörtlich gemeint. Hüpfen Sie zu- 
erst auf den schwebenden Felsbrocken ne- 
ben Ihnen (sieht weit aus, geht aber auf- 
grund der niedrigen Schwerkraft). Von 
diesem springen Sie auf den nächsten und 
dann auf die rotierenden Plattformen. Da- 
nach suchen Sie sich einen Weg in das Zen- 
tralmassiv (kniehoher Durchgang, der 
durch Lianen verdeckt ist). Benutzen Sie 
die drei seltsamen Mechanismen (klappen 
auf und erinnern dann an Kronen). Sobald 
die grüne Energie fließt, betreten Sie die 
Mitte des Raumes. 


Gonarch's Lair 


Die Big Momma wird mit gezielten Schüs- 
sen auf den Bauchbeutel zur Flucht ver- 
anlaßt. Sobald sie flieht, stürmen Sie hin- 
terher und heizen dem Monster tüchtig 
ein. Irgendwann bricht der Koloß tot zu- 
sammen. An der gleichen Stelle bringt Sie 
ein Teleporter auf den nächsten Fels- 
brocken. Hier suchen Sie einen Weg auf 
einen der fliegenden Mantas, um auf des- 
sen Rücken zum violetten Tor zu reisen. 
Auf dem nächsten fliegenden Felsbrocken 
stoßen Sie schnell auf das violette Giga- 
Alien. Laufen Sie diesem davon, umkrei- 
sen Sie es, und rennen Sie dann in die Rich- 
tung, aus der das Vieh kam. Es sollte eine 
zerklüftete Schlucht vor Ihnen liegen, die 
mit Hilfe eines Extra-Sprungs zu überque- 
ren ist und die Sie direkt vor zwei grünen 
Tentakeln ankommen läßt. Diese be- 
schießen Sie, bis sich die Tentakel zurück- 
ziehen. Dann laufen Sie so schnell wie 
möglich über den Vorsprung an den Un- 
getümen vorbei. Der nun folgende Tele- 
porter bringt Sie weiter. 

In dem folgenden, ziemlich obskuren 
Raum fahren Sie mit dem Lift nach oben. 
Dann steigen Sie auf die Aufhängung des 
Fahrstuhls und so noch eine Etage höher 
zu den Fließbändern mit den Fässern. Dort 
wechseln Sie in der Mitte auf das andere 
Band und lassen sich in die Tiefe fallen. 
Vom oberen Rand des Auffangbeckens 
geht es weiter über den danebenliegen- 
den Vorsprung. Zwischen den heranfah- 
renden Tonnen schlängeln Sie sich hin- 
durch in die nächste Nische. Folgen Sie dem 
Steg, bis Sie einen an ein Rückgrat erin- 
nernden Fahrstuhl finden (hochfahren). 
Den Raum mit den großen braunen Ton- 
nen lassen Sie hinter sich. Fässer, die nun 
den Weg blockieren, werden kurzerhand 
gesprengt. Der Raum mit dem blauen 
Lebensenergiespender enthält drei rote 
Nischen, in welche Sie hineinkriechen. 


Alien- 
belüftung 


Nachdem Sie das außerirdische Lüftungs- 
system hinter sich gelassen haben, gelan- 
gen Sie in ein hohes Gewölbe mit bizar- 
ren Fahrstühlen in der Mitte. Über die drei 
rotierenden Riesenzahnräder geht es 
ganz nach oben. Hüpfen Sie dort in den 
von grünlichen Blitzen durchzuckten 
Stein. Der nächste Abschnitt ist schnell 
überwunden; betreten Sie den roten 
Teleporter, und der Nihilanth steht vor 


Ihnen. 


Bevor der Endgegner selbst daran glauben muß, sollten Sie 
die gelben Kristalle zerstören. 


Show- 
down 


Nihilanth 


Falls Sie der Nihilanth wegbeamt, suchen 
Sie in dem Ziel-Raum jeweils den grünen 
Teleporter, um zu dem Monster zurückzu- 
kehren. Versuchen Sie aber schon 
grundsätzlich, ein Wegbeamen zu vermei- 
den, indem Sie hinter den Steinzacken in 
Deckung gehen. Schießen Sie nicht direkt 
auf das Alien, sondern auf die gelb leuch- 
tenden Kristalle an den Wänden (Raketen- 
werfer bevorzugt). Ballern Sie erst hernach 
auf das Ungetüm selbst. Sobald sein Kopf 
»aufklappt«, springen Sie über die Tram- 
poline hinauf und laden einige Zentner Blei 
im Gehirn des Monsters ab. Alles weitere 
ergibt sich von selbst. (Volker Schütz/st) 


Die letzte Entscheidung liegt bei Ihnen; überleben können 
Sie nur, wenn Sie das Jobangebot annehmen. 
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Dschungel 
(sechs 
Secrets) 


Bei der 
Steinkugel 


Haben Sie es geschafft, die gute 
Lara zu allen in »Tomb Raider 3« 
versteckten Geheimnissen zu 
führen? Wenn nicht, hilft Ihnen 
diese Wegbeschreibung von 
Reinhold Mayer sicher weiter. 
Sobald Sie alle Secrets einge- 
sammelt haben, erhalten Sie Zu- 
gang zum Geheim-Level »ALL 
HALLOWS«! 


Indien 

1. Vom Start nach links, die kurze Schrä- 
ge hinab, vom seitlichen Podest aus die 
große Rampe aufwärts (links unterhalb 
des mittleren Felsens, der vom Laub ver- 
deckt wird) springen. Hier ist die Schrot- 
flinte versteckt. 

2. Beim Herabrutschen halten Sie sich 
links. Nach dem rollenden Felsen an dem 
linken Seitenplateau springen Sie rechts 
am Baum vorbei und gehen nach oben. 
3.Am Fuße der großen Schräge, ebenfalls 
am Levelanfang, befindet sich links die 
Wand mit Wasserfällen. Klettern Sie die 
Rampe bei den Wasserfall-Kaskaden hoch. 
4. Dort, wo der Tiger herunterkommt, lau- 
fen Sie den umgestürzten Baum hoch. Im 
Ende des Baumstumpfs bei den Wurzeln 
ist der Eingang zu einem Hohlraum. Beim 
Verlassen des Stumpfes Vorsicht vor der 
Stachelfalle. 

5. In der Nähe der Wurzel, nach den Sta- 
cheln, geht es die Felsen empor. Laufen 
Sie in den dunklen Korridor. 

Links oberhalb vom Hebel befindet sich ei- 
ne Nische mit einer Steinkugel an der 
Decke. Ziehen Sie sich in die Nische hoch, 
bevor der Hebel betätigt wird, denn in 
dem Moment rollt die Kugel los. 

6. Gehen Sie durch das geöffnete Gitter- 
tor und an der Stelle, an der die drei Stein- 
kugeln herabrollen, hinter die Buschreihe. 


Tempel- 
ruine 
(vier 
Secrets) 


Ganges 
(fünf 
Secrets) 


In der linken hinteren Ecke befindet sich 
eine von Blättern verdeckte Grube, in die 
Sie sich hinunterbegeben. Vorsicht vor der 
Stachelfalle. 

1. Bei der ersten kämpfenden Shiva run- 
ter ins Bodenloch. Nahe dem Hebel, der 
eine Seitentür öffnet, den Wandblock 
nach hinten schieben. Achtung: Giftpfeil- 
fallen und rollende Steinkugel! 

2. Nach den Hackmessern und der Stachel- 
falle, die von der Seite kommt, folgt ein 
Raum mit einem quadratischen Turm und 
einem Wasserloch in der Mitte. Hier gibt es 
eine Öffnung in der Decke. Den Block aus 
der Säule ganz nach links verschieben, dann 
hinaufklettern. Hochspringen ins Loch und 
an der Wand festklammern. Der Hebel hier 
schaltet eine Tür im Wasser frei (bei den drei 
Hebeln und den unsichtbaren Plattformen). 
3. Durch diese Tür tauchen. Achtung: Un- 
terwasserhebel in der Mitte besitzt Zeit- 
automatik; Wasser-Powerrolle ausführen! 
4. Im Raum, in dem Trümmer ins Wasser 
herabfallen, ganz nach oben klettern. Nach 
der Kobra und den Giftpfeilen unter der 
linken höhenversetzten Schwertfalle 
durchkriechen. Jetzt runterhängen und 
hinabfallenlassen in die Stachelgrube rech- 
tes. Kriechen Sie unten in die Nische. 

1. Am Levelanfang dem Fluß folgen und 
dort, wo der Fluß im Felsen verschwindet, 
in die Grotte einsteigen. Nach mehreren 


Auch die 
Uferhöhlen 
des Ganges 
bieten noch 
unerforschte 
Regionen. 
Der schönen 
Heldin aber 
bleibt kein 
Geheimnis 
verborgen. 
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Auf dem 
Quad-Bike 


Küstendorf 
(drei 
Secrets) 


Sprüngen über den reißenden Ganges 
dringen Sie immer tiefer in die Höhle vor. 
Hier befindet sich am Ende ein geheimer 
Raum. Drei Schrägsprung-Kombinationen 
bringen Sie zum Ziel. 

2.Nach dem ersten Hopser mit dem Quad- 
Bike über den Fluß müssen Sie hinunter in 
den zweiten tiefen Abgrund im Felsen- 
gang. Hier können Sie an der vorderen 
Wand hinab- und wieder hinaufklettern. 
3. Nehmen Sie die schwere Route, mit dem 
Quad-Bike auf dem Felsgrat entlang. 
Rechts, nachdem der Felsengang ins Freie 
mündet, ist eine Nische in der Felswand 
versteckt. 

4. Steigen Sie vom Quad-Bike. Hoch über 
dem Durchgang, wo die zwei Affen nahe 
dem Levelende warten, mit einem großen 
Sprung über den Abgrund. An der Schräge 
vor dem Höhleneingang festklammern und 
nach rechts hangeln. In die Felsnische krie- 
chen. Zurück geht's auf dem gleichen Weg. 
5. Begeben Sie sich an der großen 
Schlucht, nahe Levelende, dort wo das zer- 
störte Floß liegt, den halben Weg nach un- 
ten. An den Felsgrat rechts hinten sprin- 
gen, entlang nach rechts hangeln und in 
die Einbuchtung klettern. 


Südsee 

1. Kraxeln Sie in der linken Ecke des Stran- 
des, in der Nähe des Blockhauses, auf den 
Felsen im Wasser. 

Springen Sie an die Schräge der Felswand 
und dann rechts in die Bucht hinüber. 

2. Auf dem Grund der Lagune liegt der 
Schlüssel des Schmugglers für den Grot- 
tenzugang im Blockhaus. Klettern Sie in 
der Grotte nach oben. Der Weg führt bei 
einer Hängebrücke ins Freie. Am Ausgang 
zur Brücke nach rechts klammern Sie sich 
an den Felsvorsprung und jumpen mit ei- 
ner Seitwärtsrolle links weiter; positionie- 
ren Sie sich vorher aber richtig. 

3. Wieder zurück auf der Hängebrücke ge- 
hen Sie zur anderen Seite und klettern vor 
dem Eingang zur Höhle mit den Schneid- 
messern nach unten und folgen der leich- 
teren Route: Über den Treibsand und 
gleich links um den Baum und am Stamm 
hinauf. Nahe dem Schlangenstein (auf 
dem Ast) ist eine halb zugewachsene Höh- 
lung in der Felswand. 

Das nächste Secret wird am Ende des Kü- 
stendorf-Levels nicht aufgerechnet, am 
Spielschluß aber mitgezählt: 

Nach Überqueren der Fallgrube (der Über- 
gang wird mit dem Hebelrollenwerk frei) 
geht es nach rechts an den Hütten vorbei 
in eine Seitenhöhle im Felsen. 


Absturz- 
stelle (drei 
Secrets) 


Madubu- 
schlucht 
(drei 
Secrets) 


Punatempel 
(ein Secret) 


Kai an der 
Themse 
(fünf 
Secrets) 


1.Vom Seerosenblatt in der hinteren lin- 
ken Ecke des Treibsandes springen Sie in 
die Nische in der Felswand und klettern 
bis zum Secret empor. 

2.Hopsen Sie vom Felsabsatz bei den zwei 
Raptoren vor der T-Rex-Höhle in die 
Baumäste, dann hinüber zum Secret. 

3. Das dritte Geheimnis finden Sie ganz 
oben in den Baumwipfeln (beim Raptor- 
Kadaver über den Piranhas). Stellen Sie 
sich dazu nahe den Wasserfällen beim Fel- 
sen an die Baumschräge, dann springen 
Sie aus dem Stand seitlich an den Ast links. 
1. Hangeln Sie sich über den schwierigen 
Weg unten am Torbogen bei den Strom- 
schnellen. Folgen Sie dem Felsgang nach 
unten und öffnen Sie die Holzgittertür. 
Der Weg ins Freie führt dann durch die 
Höhle unter dem Wasserfall. 

2. Kurz vor dem Kanu folgt am Eingang 
zur Grotte ein Rückwärtssalto, der Sie auf 
die Schräge neben die Holzhütte bringt. 
Klammern Sie sich fest und springen Sie 
auf das Holzgitter an der Klippe. Zurück 
auf den Felsen gelangen Sie mit einem 
Kunstsprung »mit Effet« vom Holzgitter 
aus, an der Felsnase vorbei, dann auf ei- 
nen Felsenvorsprung rechts an der Wand. 
3. Bewegen Sie Ihr Kajak die Strom- 
schnellen hinab bis zur Grotte mit der Ket- 
te. Paddeln Sie in den Seitengang mit dem 
ruhigen Wasser hinein und unter dem 
Wasserfall hindurch zum grünen Kristall. 
Laufen Sie in der oberen Ecke der langen 
Treppe (nach den Fallen und der Diskus- 
räderkette) ganz nach oben. Sprung an 
dieTotenkopf-Bordüre. Hüpfen Sie an den 
unsichtbaren (!) Grat und klammern Sie 
sich fest, dann hangeln Sie sich nach links 
zur jetzt geöffneten Tür. Im Geheimraum 
liegt die »Desert-Eagle«, die gleich beim 
zweiten Endgegner sehr nützlich einge- 
setzt werden kann. 


London 

1. Springen Sie am Levelanfang mit An- 
lauf über die abgeschrägte seitliche Dach- 
front und rollen Sie sich unten ab. Vom 
L-förmigen Raum aus steigen Sie auf die 
Kiste. Außen am Gebäude hüpfen Sie auf 
den Kran und lassen sich von dort aus auf 
das Gegengewicht fallen. Dann runter 
zum Stacheldraht, an die ausgesparte 
Schräge klammern und in den Tunnelgang 
an der rechten Wand hineingehen. Keh- 
ren Sie über die Plattform links und die 
Leiter zurück zur Startposition. 

2. Im ersten Innenhof auf die Plattform 
(unterhalb der grünen Falltür) fallenlas- 
sen. Von dort aus hängen Sie sich an die 
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Hauswand und hangeln ganz nach rechts Lud's Gate 1. Zu Beginn des Levels begeben Sie sich 
in die Nische. (sechs im Raum mit den zwei Wasserbassins 
Auf dem 3. Begeben Sie sich oben auf dem Dach Secrets) nicht in den rechten Gang, sondern in 
Dach) über die Feuergrube (die später ausge- den linken Eingang mit dem absinken- 
schaltet wird), jumpen Sie an die Wand, den Stachelgitter. Oberhalb des Haupt- 
dann ziehen Sie sich hoch und rutschen wasserraumes, wo später der Taucher 
über die Dachschräge außen links - vom und der Wachmann warten, hängen Sie 
Kran weg - nach unten. sich rückwärts hinunter und hangeln in 
4. Kurz vor Levelende ziehen Sie auf dem dem Spalt nach rechts. 
Dach der Kathedrale den Steinblock aus der Der Ausgang führt durch die Decke im 
Mittelsäule und verschieben ihn. Kraxeln Sie Raum hinter der Spalte. Führen Sie ei- 
auf die nicht rutschige Schräge und hüpfen nige Seitwärtssprünge aus. 
Sie von dort über den Gang hinter die ge- 2. Im Kletterkamin (wo auch der rechte 
genüberliegende rutschige Rampe. Dort Eingang mündet) kraxeln Sie etwa auf hal- 
liegt auch der Kathedralenschlüssel, den Sie ber Höhe nach links. Vollführen Sie einen 
jedoch leider nicht benutzen können. Rückwärtssalto mit Drehung und hängen 
5. Bevor Sie den Level über das abge- Sie sich an das rückwärtige Gitter. Beim 
flachte Dach verlassen können, biegen Sie nachfolgenden schwierigen Hopser muß 
nach links ab und stoppen beim Loch in die Absprungposition ganz genau stim- 
der Gitter-Reling. Sie klettern diese nach men! Dann klettern Sie in die Nische 
unten, lassen sich auf den nächsten unte- direkt über sich. 
ren Block fallen und kriechen in die Aus- Besuch der 3. Vom Kopf der großen Sphinx hüpfen 
buchtung mit dem großen Medipack. Sphinx Sie auf den seitlichen Schläfenabsatz 
Aldwych 1. Am Bohrloch die Schräge rückwärts hin- rechts beim Medipack. Von dort geht es 
(fünf unter, festklammern und auf der losen hinüber auf die alleinstehende Säule; 
Secrets) Platte Seitwärtssalto links. An der Schräge Sprung an die Schräge, hochziehen und 
ein Vorwärtssprung, festklammern, nach im Rutschen mit einer Hechtrolle weiter 
rechts hangeln, fallen lassen. Durch die lo- auf den Sims. 
se Plattform gleiten, an der Schräge fest- 4. Laufen Sie im Sphinxraum unten am Bo- 
klammern, hochziehen und einen Rück- den den Korridor hinauf. Auf dem Vor- 
wärtssalto mit Drehung ausführen. An der sprung blicken Sie nach oben (ehe der er- 
Rampe wieder klammern und danach auf ste Block verschoben wird) und bemühen 
den Sims hochziehen. Der Bohrer bleibt sich in die obere linke Nische hinein. 
oben stehen. 5.Im Hauptwasserraum, in dem der Wach- 
2. Laufen Sie die linken Rolltreppen hin- mann und der Taucher lauern, geradeaus 
unter, zerschießen Sie hinten am Gang- und dann nach rechts; tauchen Sie durch 
ende das brüchige Lamellengitter und die eckige Spalte unter Wasser zur Desert- 
klettern Sie hindurch. Eagle-Munition. 
3. Nach Benutzen des Tickets gehen Sie 6. Schwimmen Sie in die neben Secret 5 
nach links, um die Ticketschalter herum. liegende Wasserhöhle, legen Sie den He- 
Benutzen Sie den Ornament-Stern (liegt bel um und kriechen Sie dann unbemerkt 
hinter dem Vorhang im Freimaurer-Raum) von der Wache und dem Froschmann auf 
an der Tür. die Rückseite der Halle. 
4. Hinter der Tür, die mit dem Zierham- 
mer geöffnet wird, befindet sich eine ver- 
steckte Nische (rückseitig oberhalb des 
Schalters, der die Klappe zum Zugabteil 
öffnet). 
Aidwych's 5. Legen Sie am Ende des Levels Ihren Geg- 
letztes ner nicht um, bevor dieser eine Tür im hin- 
Geheimnis tersten Gang geöffnet hat. Drücken Sie 


dort die beiden Wandschalter. Zurück im 
Zugabteil lösen Sie das Erdbeben erneut 
aus. Im Raum mit den roten Kisten (dort 
befindet sich der Bohrer) hat sich im Raum 
über der Deckenfalltür eine geheime Tür 
geöffnet. Es findet sich hier ein Schalter, 
der die Klappe zum Zugabteil wieder öff- 


Die gute Lara muß zwar zweimal Wasser schlucken, darf 
aber als Entschädigung für die Taucheinlage das nächste 
Geheimnis einsacken. 


net. Nach wiederholtem Erbeben können 


Sie den Ausgang aus dem Level erreichen. 
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Innenstadt 
(ein Secret) 


Wüste 
(drei 
Secrets) 


Hochsicher- 
heitstrakt 
(zwei 


Secrets) 


Area 51 
(drei 
Secrets) 


Rennen Sie am hinteren Wachmann vor- 
bei. Wird Alarm ausgelöst, versucht der 
Taucher, das Unterwasser-Eingangstor zu 
verschließen, beeilen Sie sich also. An- 
schließend können Sie das Geheimnis im 
Unterwassertor an sich reißen. 

Dieses Secret finden Sie nahe der Tür nach 
draußen, die nach dem Eintritt verschlos- 
sen wird. Hinter der ersten grünen Falltür, 
die mit dem Schalter geöffnet wird, klet- 
tern Sie eine Plattform tiefer, hängen sich 
rückwärts an die Kante, hangeln sich nach 
links und bewegen sich vorsichtig in die 
Nische hinein. 


Nevada 

1.Nach dem schmalen Durchgang im Fel- 
sen geht es runter in die Schlangengrube 
beim Stacheldraht. Zum Verlassen des 
Raumes muß ein Felsblock in der Schlan- 
gengrube verschoben werden. 

2. Am Eingang zum Canyon-See ganz nach 
rechts hinten klettern und springen. Mit 
einem Satz hängen Sie sich an die ge- 
genüberliegende Wand und begeben sich 
ganz nach unten in die Felsspalte. 

3. Beim Wasserrad kriechen Sie unter der 
leicht grünlich schimmernden, überhän- 
genden Felsenwand am Boden bis nach 
hinten. Dann geht es durch den Kamin 
nach oben, achten Sie auf die Klapper- 
schlange. 

1. In der Zelle im gegenüberliegenden 
Trakt muß ein Block verschoben werden: 
Ziehen Sie den zweiten verschiebbaren 
Klotz bei der Deckenöffnung heraus, 
krabbeln Sie in entgegengesetzter Rich- 
tung zurück und gehen Sie in den Raum 
hinter dem Block. 

2. Holen Sie die Waffen aus der Waffen- 
kammer, dann führt der Weg am Elektro- 
zaun mit der Selbstschußanlage vorbei. 
Kehren Sie zu dem Typen zurück, der Ih- 
nen den Rücken zugewandt hatte, und 
schalten Sie ihn aus. Benutzen Sie seine 
Codekarte Typ B an der Tür am Gangende 
und gehen Sie hinein. 

1. Am Schalter mit der Doppelfalltür nach 
draußen vollführen Sie, nach Betätigung 
des Hebelschalters, einen Seitwärtssprung 
nach rechts (nicht runterfallen lassen I). An 
der Luke stellen Sie sich ganz nach links 
und hüpfen hinunter. Nach der Landung 
schalten Sie die Wache aus, bevor diese 
den Alarm auslöst, dann bleibt die Gitter- 
tür im unteren Schacht offen. Kriechen Sie 
hinein und holen Sie sich das Geheimnis. 
2. Im Raketen-Raum kraxeln Sie auf das 
Podest beim schwingenden Kran und 
schießen das Lüftungsgitter kaputt. Be- 


wegen Sie sich den Schacht links entlang 
und in den Gang unter die Raketen. 

3. Nachdem der OP-Raum mit den Aliens 
offen ist, hat sich im UFO-Raum an der 
Wand mit der Leiter - hinten oben rechts 


beim Eingang - eine Tür geöffnet. 


Geheimnisse in einer streng geheimen Basis, fast schon un- 
heimlich ... 


Antarktis 
(drei 


Secrets) 


RX-Tech 
Bergwerk 
(drei 
Secrets) 


Sie führt zum Bassin mit den beiden Orcas. 
Steigen Sie die Leiter hinauf, dann geht es 
außen herum bis zur offenen Tür. Drücken 
Sie beim beherzten Satz von der Rampe zur 
Tür nach dem Anlauf kurz »Strg«, um den 
Flug leicht zu verzögern, überwinden Sie 
anschließend die Laserfallen. 


Südpol 

1. Befinden Sie sich an Deck des Schiffes, 
laufen Sie (oberhalb des Schlauchboots) 
nach hinten links (an der Eiswand vorbei) 
die Reling entlang. Bei der Lücke in der 
Reling führt eine Gletscherspalte nach un- 
ten ins Eis. 

2. Bei der Hütte (vor dem Schiff) fahren 
Sie mit dem Schlauchboot durch die Eis- 
brücke. Wo das Fahrwasser in einen Eis- 
höhlenkanal mündet, ist ein Loch in der 
Wand. Sie steuern das Schlauchboot bis an 
den Eingang, springen vom Boot auf die 
Eisplatte vor dem Eingang, hüpfen nach 
der Schräge hoch, klammern sich an die 
Nische, ziehen sich hoch und robben nach 
links in den Seitengang. 

3.Nachdem die Durchfahrtzum Levelende 
offen ist, tauchen Sie vor der roten Flag- 
ge unter den Felsvorsprung und ergattern 
den Schlüssel für die Hütte beim Schiff. 
Öffnen Sie die Hütte und gehen Sie hin- 
ein. Vorsicht, bissiger Hund! 

1. In der Eishöhle, in der das Brecheisen 
liegt, befindet sich eine Aushöhlung in 
der Wand. Sie klettern dort nach rechts 
auf das Eisplateau und springen von da 
aus schräg an die Wand, hängen sich an 
den unsichtbaren Vorsprung und han- 
geln sich nach links. Der Schalter in der 
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Hütten- 
zauber 


Nische öffnet den Zugang zum Secret 2. 
2. Dieses Geheimnis befindet sich in einem 
Loch in der Wand unterhalb der Karten- 


hütte, in dem Raum, in dem die drei 


Minen-Loren stehen. 


Der Weg zu 
diesem Secret 
sieht recht 
beschwerlich 
aus, aber nur 
keine Sorge, 
Sie haben 
schon 
kompli- 
ziertere 
Bewegungs- 
abfolgen 
absolviert. 


Beim Hütteneingang klettern Sie auf das 
Dach, hängen sich an die Dachkante der 
rückseitigen Wand und hangeln nach 
links. Am Ende können Sie außen am Ge- 
bäude herabklettern. Kurz bevor Sie mit 
den Beinen in der Luft baumeln, voll- 
führen Sie einen Rückwärtssalto mit Dre- 
hung und klammern sich an der Ni- 
schenkante fest, ziehen sich anschließend 
hoch und hinein. 

3. Im Raum nahe dem Levelausgang ge- 
hen Sie über die Hängebrücke ganz nach 
rechts. Sie drehen sich zur Wand, begeben 


Sie sind hoffentlich schwindelfrei... Der Eingang zur Höhle 
befindet sich, grünlich schimmernd, in der Wand rechts. 


Die Stadt 
Tinnos (drei 
Secrets) 


sich nach unten und gleiten hinab in die 
Nische, klammern sich an der Kante fest 
und betreten die Höhle. Der nicht gerade 
leichte Rückweg führt mittels mehrerer 
Sprünge immer wieder über den tödlichen 
Abgrund. Nahe der Hängebrücke errei- 
chen Sie von einem erhöhten Standplatz 
aus mit einem Kunstsprung (mit Anlauf 
und leichtem Rechtsdrall, schwierig) einen 
Felsvorsprung, anschließend ziehen Sie 
sich auf die Brücke empor. 

1. Am ersten großen, unterbrochenen 
Steinübergang hüpfen Sie zum Kristall, 
von dort aus über die Plattformen auf die 


Erdsymbol- 
Raum 


Timing ist 
alles! 


Brücke, weiter zur bis dahin unsichtbaren 
Plattform, die Sie bis zum Wespennest 
bringt. Führen Sie abschließend Sprünge 
Richtung Nische und Wespennest aus, um 
einen Absturz zu vermeiden. 

2. Gehen Sie über die zweite große Stein- 
brücke, dann (durch die schwingenden 
Fackeln) nach rechts zum Raum mit der 
Lichtsäule. Begeben Sie sich in den Erd- 
symbol-Raum (greifen Sie sich die Maske 
noch nicht, sonst wird durch das ausge- 
löste Erdbeben der Schalter unerreichbar). 
Schwingen Sie sich nach unten in die Fels- 
nische unter der Bogenbrücke zum Mas- 
kenaltar. Mit ein paar akrobatischen Sal- 
to-Einlagen gelangen Sie auf die Platt- 
form unter der Nische. 

Durch Zug am Hebel fällt ein Block im 
Raum hinter den schwingenden Fackeln. 
Steigen Sie auf den Quader.hechten Sie 
schräg nach links an die Leiter und klet- 
tern Sie in den darüberliegenden Raum, 
3. Im großen Plattformraum mit den 
Wandschalterkombinationen befindet 
sich ein Hebel, der eine Tür (mit Zeitau- 
tomatik) unter der zweiten großen Stein- 
brücke öffnet. Um diese rechtzeitig zu er- 
reichen, müssen Sie sich den Weg sorg- 
fältig präparieren. Wenn die Doppeltür 
offen ist, legen Sie nochmals den ersten 
Wandschalter um (dieser muß mehrfach 
gezogen werden). Klappen Sie die Platt- 
formen unbedingt wieder auf, sonst ist Ih- 
nen der Rückweg zum Zeitschalter ver- 
sperrt. Dann hasten Sie durch die Flügel- 
türen im nächsten Raum und erledigen die 
Mutanten, nehmen den Schlüssel mit, be- 
nutzen die Leiter und öffnen die Tür mit 
dem Hebel. Kehren Sie zum Zeitschalthe- 
bel zurück und begeben Sie sich nach der 
Hebelbetätigung auf schnellstem Wege 
runter unter die zweite große Brücke: 
Rückwärtsrolle, an der Brücke die linke 
Plattform nach unten, Sprung mit Anlauf 
auf das Podest (mit dem Hebel am Boden), 
bei der Landung eine Rolle, durch die Flü- 
geltüren, quer duch den Raum mit den 
Mutanten, nach links, die Leiter hinauf, an 
der Lichtsäule vorbei die linke Treppe hin- 
auf. Den Seitengang hinunter an den 
schwingenden Fackeln vorbei, die zweite 
große Brücke bis zum Ende und dann links 
hinunter durch die Zeitschalttür. Betäti- 
gen Sie immer mal wieder die Spurttaste 
oder überspringen Sie Hindernisse, um ei- 
nen Zeitvorteil zu erhalten. 

Haben Sie sämtliche Secretseingesammelt? 
Dann steht Ihnen der bunte Geheim-Level 
»ALL HALLOWS« zur freien Verfügung. 
Wir wünschen viel Vergnügen! (st) 
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Grund- 
regeln 


Aeron's 
Lessen 


Das Universum braucht wieder 
mal einen Helden. Christoph-El- 
mar Söchting hat sich für Sie tap- 
fer durch sämtliche Missionen 
gekämpft. Führen Sie die Rebel- 
len zum Sieg über das Imperium! 


Allgemeine Ups 

- Stellen Sie bei Raumschiffen mit Gun- 
Turrets diese auf Defensivmodus; durch 
die Automatik wird Ihnen eine Menge Ar- 
beit abgenommen. Sollte sich jedoch ein 
Ziel langsam vor Ihnen herbewegen, kön- 
nen Sie nach Druck auf die X-Taste auch 
wieder nach vorn feuern. 

- Die Schild- und Laserenergie sollte in den 
Dogfights immer leicht erhöht sein. Da- 
durch können Sie den Gegner stets unter 
Druck setzen und werden nicht schon 
beim zweiten Angriff pulverisiert. 

- Müssen Sie als Hauptwaffensystem Ra- 
keten oder Torpedos einsetzen, verzichten 
Sie auf Laserenergie. Die dadurch erhöhte 
Geschwindigkeit ist von großem Vorteil. 
Dieses gilt auch für Aufklärungsmissionen. 
- Fliegen Sie nie längere Zeit geradeaus. 
Die Piloten des Imperiums schießen gut 
und lieben Kollisionsmanöver. 

- Nutzen Sie die Möglichkeiten, die Ihnen 
das Kommunikationssystem bietet. Dadurch 
können Sie Ihre Staffel auf unbequeme Geg- 
ner und lästige Jäger ansetzen, während Sie 
sich um das Missionsziel kümmern. 

- Scheuen Sie sich nicht, schon früh nach 
Verstärkung zu fragen. 

- Nach Erreichen des Missionsziels fliegen 
Sie direkt zum Sprungpunkt und vermei- 


den unnötige Kämpfe. 


Mission 1 

Es ist Ihre Aufgabe, einen Cargo-Container 
zur Harlequin-Station zu transportieren und 
von dort mit einem Fuel-Cells-Container 


N 
’ 


Emon's 
Lessort - 


Weapons 


Aeron's 
Error - 
Data 


Recovery 


zurückzukehren. Folgen Sie nach dem Start 
dem YT-1300 Ihrer Schwester zu den beiden 
Containern und nehmen Sie den linken 
Behälter auf (Shift-P). Danach düsen Sie zur 
Harlequin-Station Navigations-Boje und be- 
geben sich in den Hyperraum (Space). An 
der Station angekommen, koppeln Sie Ihren 
Container ab (Shift-R). Achten Sie darauf, 
daß »Station« als Ziel in Ihrem Display er- 
scheint und die Entfernung maximal 1 km 
beträgt. Vertreiben Sie das kurz danach er- 
scheinende Banditenschiff mit ein paar ge- 
zielten Schüssen. Docken Sie nun an dem Fu- 
el-Cells-Container (CN/K Pi-3) an und hieven 
ihn an Bord. Fliegen Sie über die Hyperraum- 
Boje zur Azzameen Home-Base zurück. 
Nachdem Ihre Fracht abgeliefert ist, können 
Sie per Traktorstrahl (Space) landen, sobald 
Sie sich dicht genug an der Base befinden. 


Mission 2 

Ihr Bruder Emon führt Sie bei dieser Mis- 
sion über einen Schießstand, wobei Sie 
den Laser-Turm bedienen. 

Nach dem Start übernimmt der Roboter die 
Frachtersteuerung. Sie müssen lediglich die 
Ziele vom Himmel schießen, die Emon Ihnen 
angibt. Beim ersten Parcours sind Drohnen 
zu bekämpfen, beim zweiten feuern Sie auf 
alte Cargo-Container und Weltraummüll. 
Sollte ein Ziel links oder rechts aus dem Sicht- 
bereich gelangen, so steuern Sie Ihre Kano- 
ne hinterher, da der Roboter-Pilot automa- 
tisch einen Kurswechsel einleitet. Sobald Sie 
bei Dunari's Kasino ankommen, greifen 
zwei Jäger des Viraxo-Clan an; vernichten 
oder vertreiben Sie diese. 


Mission 3 

Aeron bittet Sie, die neue Datenbank der 
Home Base zu aktualisieren. Düsen Sie per 
Hyperraumsprung in die erste Lagerzone. 
Scannen Sie dort die Cargos mit der CN/I- 
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Sticking 
it to the 
Viraxos - 
Covert 
Defivery 


Black 
Market 
Bacta - 

Cargo 

Transfer 


Kennung. Richten Sie dazu Ihren Ziel- 
computer auf das betreffende Objekt aus 
und fliegen Sie dann auf mindestens 0,25 
km heran. Sobald die Fracht unten links 
im Display erscheint, geht es zum näch- 
sten Container. In Zone 2 will ein Bandi- 
ten-Transporter einen Tank stehlen. Hin- 
dern Sie ihn daran, indem Sie ihn pulver- 
isieren, jedoch nicht seine Fracht. Danach 
erfassen Sie alle Tanks mit Ihren Sensoren. 
Sobald Aeron das Kommando gibt, be- 
wegen Sie sich zur letzten Lagerzone. Dort 
befinden sich zwei Banditenschiffe, die Sie 
unbedingt abschießen oder vertreiben. 
Haben Sie dann die gewünschten Objek- 
te erfaßt, springen Sie zur Home Base. 


Mission 4 

Aeron soll der Denbo-Station den Spice- 
Container mit der getarnten Venix/Selu 
unterjubeln, damit das Imperium auf den 
Viraxo-Clan aufmerksam wird. Als Ablen- 
kungsmanöver werden Sie zur selben Zeit 
mit Emon einen Angriff starten. Nach dem 
Hyperraumsprung bekämpfen Sie zuerst 
die gegnerischen Razor-Fighter und das 
Schiff Entidu. Achten Sie darauf, daß we- 
nigstens Ihre inneren Schilde voll aufge- 
laden sind und verstärkt Energie auf die 
Laser gelegt wird. 

Stellen Sie außerdem den Gun-Turret auf 
Defensivmodus, damit dieser automatisch 
ein paar Gegner erledigt. Zum Erfüllen 
dieser Mission müssen mindestens 25% 
der Viraxo-Objekte vernichtet werden. 
Nachdem Sie etwa die Hälfte der Gegner 
erledigt haben, wird die Venix/Selu außer 
Kraft gesetzt. Sobald Ihr Bruder mit sei- 
nem Schiff Aeron gerettet hat, konzen- 
trieren Sie Ihren Angriff auf die Container 
der Station, da diese leichter zur Erfüllung 
Ihrer Quote beitragen. Haben Sie die ge- 
wünschte Abschußquote erreicht, muß 
noch die Venix/Selu zerlegt werden, da das 
Imperium sonst Informationen erhält. 
Damit die Flucht vor den TIE-Fightern ge- 
lingt, müssen Sie die gesamte Energie von 
den Waffen und Schilden in den Antrieb 
speisen. An der Boje genügt ein Sprung 
zur Rettung. 


Mission 5 

Als nächstes werden Sie für Ihren Vater 
Geleitschutz bei einem Schwarzmarkt- 
Deal fliegen. Treffen Sie dabei auf impe- 
riale Patrouillen, müssen Sie diese aus- 
schalten. Nach dem Sprung zur Saruwen 
Station erhalten Sie vom Schmuggler- 
Scout die Koordinaten des Treffpunktes. 
Nach der Ankunft im System beginnt der 
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Schmugglertransporter End-Run an der 
Vasudra anzudocken. Die hierbei auftre- 
tenden Schwierigkeiten nutzen die 
Schmusggler dazu, einige Techniker zur Sa- 
botage herüberzuschleusen. Während 
sich Ihre Geschwister mit den beiden leich- 
ten Jägern und den Technikern »herum- 
schlagen«, müssen Sie das neu aufge- 
tauchte Corellian Gunship eliminieren. 
Hängen Sie sich dazu möglichst hinter das 
Heck außerhalb der Rückstrahlzone der 
Loose Cannon, drosseln Sie die Geschwin- 
digkeit, schalten Sie den Gun-Turret nach 
vorn und zerbröseln Sie den Antrieb. Sind 
die Gegner erledigt, findet der Transfer 
doch noch statt. Lassen Sie den Schmug- 
glertransporter laufen und springen Sie 
über Saruwen Station nach Hause. 


Der Frachter der 
»Twin Suns-Com- 
pany« dockt an 
einem Schmugg- 
ler-Schiff an. Vom 
Space Patrol Craft 
oben links aus 
wird die Szene 
argwöhnisch be- 
obachtet. 


Mission 6 


Sie sollen den Bacta-Transport zu den Re- 


bellen eskortieren; springen Sie in das Sy- 
stem der Brint-wo-Colony, wo Sie auf 
Ihren Freund Olin Garn treffen. Dieser 
übermittelt Ihnen den Ort des geheimen 
Rebellen-Hospitals. Dort angekommen, 
beginnt Ihr Vater sofort mit der Übergabe 
des Bacta-Vorrats an die Allianz. 

Sobald der imperiale Sternenzerstörer 
auftaucht, nehmen Sie Kurs auf die an- 
fliegenden Jäger. Auf Ihrer Abschußliste 
ganz oben stehen hierbei die TIE-Bomber 
und Gun-Boats, da diese mit ihren Rake- 
ten und Torpedos großen Schaden an- 
richten können. Etwas später müssen auch 
die Attack-Vessels vernichtet werden. So- 
bald 65% der Rebellen evakuiert sind, stel- 
len Sie alle Schildenergie nach hinten; Ihr 
Bruder und Sie springen via Brint-wo-Sy- 
stem zur Azzameen Home-Base. 


Mission 7 

Da der Viraxo-Clan Ihre Familie verraten 
hat, folgt auf den Zwischenfall beim Re- 
bellen-Hospital nun bald ein direkter An- 
griff des Imperiums. Verlassen Sie Ihr Hei- 
matsystem, indem Sie sich zur Repair Fa- 
cility begeben. Laden Sie dort den C/C Chi- 
8-Container (Warheads) auf. Während 


Ihre Schwester nun den Safe öffnet, tref- 


2/99 TIPS & TRICKS 


Deep Space 
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fen Sie auf einen Sternenzerstörer nebst 
Begleitung. Beharken Sie die anfliegen- 
den TIE-Bomber und Gun-Boats, damit Ih- 
re Schwester entkommen kann. Sobald Sie 
den neuen Nav-Punkt haben, stellen Sie 
sämtliche Schildenergie nach hinten und 
speisen die Restenergie in den Antrieb. 
Sollten Sie von Raketen verfolgt werden, 
ergreifen Sie Gegenmaßnahmen (Flare, 
Chaff). Vermeiden Sie eine Zielerfassung 
durch Schlingerbewegungen. 

Zu Hause angekommen, treffen Sie auf 
Banditenschiffe; schießen Sie diese ab. 
Denken Sie dazu daran, die Schilde wie- 
der um das gesamte Schiff zu legen und 
die Laserleistung zu erhöhen. Nachdem 
der Sternenzerstörer ist und Ihre Ge- 
schwister sich entschieden haben, zu den 
Rebellen zu fliehen, wird wieder die alt- 
bewährte Flucht-Taktik benutzt: Schilde 
nach hinten, Energie auf die Triebwerke, 


und ab geht's. 


Ein Sternen- 
zerstörer 
sendet 
Truppen aus, 
die die 
Azzameen 
Heimat-Basis 
einnehmen. 


Emon Azza- 
meen beab- 
sichtigt, ein 
paar TIE- 
Fightern 
seine Laser- 
kanone zu 
präsentieren 
„.. Möge die 
Macht mit 
ihm sein! 


Mission 8 


Sie sollen bei den Rebellen ein Training 


für Konvoy-Angriffe absolvieren. Der Par- 
cours besteht aus drei Abschnitten. Im er- 
sten müssen Sie die Tanks vernichten. Nut- 
zen Sie hierzu Ihre Laser. Im zweiten Ab- 
schnitt vernichten Sie den Carrack-Class 
Cruiser im Dock mit Ihren Torpedos und 
verschwinden vor Ankunft der feindlichen 
Gun-Boats. Springen Sie zum Calamari 
Cruiser zurück, um dort neue Torpedos zu 
laden. Der letzte Abschnitt offenbart ei- 
nen Konvoi bei Cirtappa, der so schnell 
wie möglich zu 25% außer Gefecht ge- 
setztwerden muß. Zielen Sie mit Ihren Tor- 
pedos auf die Containerelemente der 


Starfighter 
Superiority 
Evaluation 


Convoy 
Attack 


Frachter. Dem Attack-Craft sollten Sie da- 
bei möglichst fern bleiben (Laserenergie 
auf Triebwerke umleiten). Stocken Sie, 
wenn nötig, Ihren Torpedovorrat im Nach- 
barsystem erneut auf, falls Ihre erste An- 
griffswelle nicht erfolgreich war. Haben 
Sie alle Aufgaben erfüllt, landen Sie auf 
dem Calamari Cruiser. 


Mission 9 

Während der nächsten Trainingsmission 
müssen Sie sich in verschiedenen Situatio- 
nen gegen feindliche Tie-Jäger behaup- 
ten. Dabei werden Sie von Olin Garn un- 
terstützt und angeleitet. Beladen Sie Ihren 
X-Wing mit Advanced-Concussion-Missi- 
les und Chaff-Gegenmaßnahmen. Bege- 
ben Sie sich danach in Sektor 1. Hier müs- 
sen Sie nacheinander ein bis vier Tie-Figh- 
ter in den Weltraum blasen. Achten Sie 
darauf, daß Ihre Laserzufuhr immer leicht 
gesteigert bleibt und daß Sie mit Einzel- 
feuer schießen, da hier meist ein bis zwei 
Treffer ausreichen. Achtung: Die Tie-Figh- 
ter gehen gerne auf Kollisionskurs. Im 
zweiten Sektor stellen Sie sich mehreren 
Staffeln von Advanced Tie-Fightern, die 
Sie sowohl mit Lasern als auch mit den Ra- 
keten bekämpfen. Befolgen Sie in jedem 
Fall die Kampftaktiken, welche Olin Garn 
über Funk mitteilt. Bei der Begegnung mit 
ein paarTie-Interceptor im letzten Sektor 
haben Sie die Unterstützung mehrerer 
Flügelleute. Sobald im Display Ihr Sieg an- 
gezeigt wird, springen Sie zur Defiance 
zurück. 


Mission 10 

Ihr nächster Auftrag ist der Angriff auf 
einen imperialen Konvoi. Sie müssen da- 
bei die eigenen Y-Wings gegen Attacken 
der TIE-Fighter schützen. Lassen Sie sich 
mit Torpedos und Countermeasures aus- 
rüsten, bevor Sie in das nächste System 
springen. Beim feindlichen Convoy an- 
gekommen, verstärken Sie leicht die La- 
serenergiezufuhr und weisen Ihre X- 
Wing-Kameraden per Kommunikations- 
Menu an, feindliche Jäger zu beharken. 
Sind diese alle pulverisiert, kümmern Sie 
sich mit der Gruppe Rot um das Kom- 
mandoschiff, indem Sie Ihre Torpedos auf 
die Brücke richten. Sollte es fliehen kön- 
nen, ist das nicht tragisch. 

Den restlichen Konvoi müssen Sie recht- 
zeitig per Laserfeuer zerstören, aber ver- 
suchen Sie ruhig, die Container vorher zu 
inspizieren. Dieses ist ein schöner Bonus. 
Nach getaner Arbeit landen Sie auf Ihrem 
Flaggschiff. 
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Mission 11 

Sie erfahren, daß Ihr Onkel noch lebt und 
auf einer Station der Viraxos gefangen- 
gehalten wird. Nutzen Sie die Nav-Boje, 
um zum Treffpunkt mit Ihrem Bruder zu 
gelangen. Dieser gibt Ihnen dann die neu- 
en Koordinaten. Sobald Sie die Viraxo-Sta- 
tion erreicht haben, unterstützen Sie 
Emon beim Ausschalten der Security Figh- 
ter. Stellen Sie den Gun-Turret auf De- 
fensiv-Modus, steigern Sie die Laserlei- 
stung und weisen Sie Emon Ihre Ziele zu. 
Dadurch läßt sich die erste Verteidi- 
gungslinie schnell dezimieren. Sind keine 
Security Fighter mehr da, docken Sie an 
der Plattform an. Lassen Sie Ihren Bruder 
ein paar Container zerlegen. Kurz bevor 
Onkelchen an Bord gebracht wird, starten 
drei neue Jäger. Stellen Sie auf volle Schild- 
leistung und bitten Sie Emon um Hilfe. 
Sind Sie gestartet, kümmern Sie sich sel- 
ber um die Gegner. Sobald der Sternen- 
zerstörer auftaucht, geben Sie Gas, um 
den Nav-Punkt zu erreichen (Schilde nach 
hinten, Laserleistung auf Antrieb umge- 
leitet). Im Rendezvous-System docken Sie 
dann am Schiff Ihres Bruder an. Nun steht 


dem Heimweg nichts mehr im Wege. 


Mission 12 

In dieser Auf klärungsmission sollen Sie mit 
Ihrem Flügelmann drei Systeme auf mög- 
liche Feinde untersuchen und gegnerische 
Späh-Droiden vernichten. Obwohl sich 
keine Raumschiffe dort befinden, müssen 
die ersten beiden Systeme aufgeklärt wer- 
den. Im letzten System ist ein Sternenzer- 
störer mit kompletter Unterstützungs- 
gruppe zugegen. Stellen Sie Ihre Laser- 
energie auf den Antrieb um und identifi- 
zieren Sie jedes Großraumschiff, bis 100% 
im Display angezeigt werden. Ihr Flügel- 
mann soll sich in der Zeit um die TIE-Jäger 
und TIE-Interceptoren kümmern. Nach ei- 
niger Zeit setzt der Sternenzerstörer drei 
Probe-Droid-Capsule-Gruppen aus. Versu- 
chen Sie, diese schon aufweite Entfernung 
mit Ihren Raketen zu zerstören. Sind Sie 
zu dicht dran, müssen Sie die Geschwin- 


Der Feind ist 
identifiziert: 
Vor Ihnen 
befindet sich 
ein »Dread- 
naught- 
Großkampf- 
schiff«. Hof- 
fentlich sind 
Sie gut vor- 
bereitet ... 
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digkeit erheblich absenken und auf Laser 
umschalten (rechtzeitig wieder laden). 
Sind beide Missionsziele erfüllt, müssen 
Sie möglichst schnell und wohlbehalten 
die Nav-Boje erreichen. Landen Sie dann 
auf dem Calamari Cruiser. 


Mission 13 

Sie sollen Gefangene befreien und zur 
Defiance zurückbringen. Ihre X-Wing- 
Gruppe gibt hierbei Geleitschutz für die 
Rebellenbomber und die ATR Storm Unit. 
Sobald Sie auf den Konvoi treffen, müs- 
sen Ihre Kameraden und Sie möglichst 
schnell die feindlichen Gun-Boats aus- 
schalten. Weisen Sie Ihrer Gruppe immer 
ein Ziel zu; die Gegner können sich im 
Kreuzfeuer nicht lange halten. Kurz be- 
vorder Dreadnought lahmgelegt werden 
kann, springt er jedoch in ein neues Sy- 
stem. Der Kommandeur des Angriffs ent- 
scheidet sich zur Verfolgung. In diesem 
System kommt es zum Kampf mit ver- 
besserten Gun-Boats, TIE-Fightern, TIE- 
Interceptors und TIE-Bombern. Letztge- 
nannte müssen schnell eliminiert wer- 
den, greifen Sie deshalb immer im 
Gruppenverband an. 

Sobald die Entermannschaft wieder los- 
fliegt, müssen Sie die ATR Storm Unit be- 
schützen. Kurz vor dem Verlassen des 
Systems erscheint noch eine Nebulon 
B-Fregatte, die Ihnen Jäger entgegen- 
schickt. Hetzen Sie Ihre Gruppe auf die 
TIE-Interceptoren, während Sie beim 
Transportschiff bleiben. 


Mission 14 

Ein Aufklärungs-Droide wartet auf seine 
Bergung; danach müssen Sie ihn an derTi- 
noon-Station vorbeischmuggeln. Fliegen 
Sie in das System, in dem Aeron die im- 
periale Probe vermutet. Sobald Sie dort 
materialisieren, entdecken Sie sechs R-41 
und ein Transporter der Veraxo. Vernich- 
ten Sie schnell die feindliche Pelikan. Be- 
sonders Ihr automatischer Gun-Turret 
nimmt Ihnen beim Zerlegen der R-41 eine 
Menge Arbeit ab. Docken Sie nach erfolg- 
reichem Kampf an der Probe an und 
springen Sie in dasTinoon-System. Hier le- 
gen Sie nun die gesamte Energie auf den 
Antrieb, da Ihnen sofort Y-Wings auf den 
Hals gehetzt werden. Der gegnerischen 
Zielerfassung entgehen Sie auf Ihrem Weg 
zur Nav-Boje durch leichte Schlingerbe- 
wegungen. Aeron treffen Sie beim Ren- 
dezvouspunkt. Koppeln Sie Ihre Last ab 
und gedulden Sie sich, bis Aeron diese 
übernommen hat. 
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Mission 15 

Zerstören Sie mit Ihrer B-Wing-Gruppe 
den Konvoi und das Techniker-Shuttle, die 
zum imperialen Sternenzerstörer ISD-Cor- 
rupter unterwegs sind. Eine Gruppe X- 
Flügler gibt Ihnen Geleitschutz. 

Nach dem ersten Sprung gilt es, zusätzliche 
Laserenergie auf den Antrieb umzuleiten 
und mit den Torpedos die Frachter und 
Transporter zu dezimieren. Weisen Sie 
Ihren Flügelleuten Ziele zu. Sobald alle 
Gegner gesprungen sind, folgen Sie ihnen. 
Nun schalten Sie die restlichen Frachter aus 
(warten Sie auf die Erfolgsmeldung). So- 
bald die Shuttle mit den Technikern ge- 
startet sind, müssen Ihre Kameraden und 
Sie sich diese eines nach dem anderen mit 
den Lasern vorknöpfen. Sind alle Shuttle 
erledigt, springen Sie zur Defiance zurück. 


Mission 16 


Ihr Job ist es, die Control Station und Main 
Sensor Array zu zerstören. Während des 
Angriffes darf die ATR-Gruppe Cloak nicht 
vernichtet werden, da sonst die elektro- 
nische Störsendung aussetzt. 

Nach Erreichen des neuen Systems weisen 
Sie Ihren X-Wings den Main Sensor Array 
zu. Diese unterstützen mit Ihren Torpedos 
sodieB-Wings. Nach kurzer Zeit gehen TIE- 
Interceptors und TIE-Fighter auf Abfang- 
kurs. Schicken Sie diesen Ihre Staffel ent- 
gegen. Sie selbst müssen auf Ihr Wohler- 
gehen achtgeben, da die Gegner Sie als 
Hauptziel wählen werden; erhöhen Sie 
also die Schild- und Antriebsleistung. Ist die 
Hauptantenne ausgefallen, erledigen Sie 
mit Ihren Kameraden die Kontroll-Station. 
Ihren Angriff werden TIE-Bomber stören, 
die Ihre elektronische Kampfführung (ATR 
Group Cloak) zerstückeln wollen. Vernich- 
ten Sie die Bomber. Sollten die Gegner zu 
zahlreich sein, rufen Sie über Funk Ver- 
stärkung. Sind die beiden Primärziele eli- 
miniert, muß noch ein Shuttle abgeschos- 
sen werden, dann können Sie landen. 


Einer Rebellenfregatte, einer Korvette und mehreren Jägern 
(B-Wing, X-Wing) gelingt die Flucht vor der imperialen Flotte. 


Flight Staff 
Transfer 
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Prototypes 


Kill 
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Viraxo 


Mission 17 

Sie werden zur CRS Liberty abkomman- 
diert, um dort eine Fluggruppe zu erset- 
zen. Dazu sollen Sie Geleitschutz für flug- 
technisches Personal fliegen, welches mit 
dem Shuttle Oceane und mehreren Trans- 
portern reist. 

Nach Verlassen des Hyperraumes befinden 
Sie sich im Belat-System. Hier ist nicht mit 
Angreifern zu rechnen. Nach einiger Zeit 
berichtet Ihr taktischer Offizier an Bord 
der Liberty von einem Hilferuf eines zivi- 
len Konvois. Sie bekommen den Auftrag, 
diesem Vorfall auf den Grund zu gehen. 
Springen Sie in das Nachbarsystem (Nav- 
Boje Distress Call). Dort treffen Sie auf ei- 
nen neuen Jägertyp: den T/e1. Greifen Sie 
sofort an, wobei Sie auf weite Entfernung 
die Raketen benutzen. 

Fahren Sie Ihre Laser- und Schildleistung 
etwas hoch, der A-Wing bleibt trotzdem 
schnell genug. Weichen Sie den direkten 
Attacken aus, die gegnerischen T/eis be- 
sitzen starke Laser. Als Bonus können Sie 
das imperiale Shuttle erledigen, für wel- 
ches Sie jedoch noch einige Raketen auf- 
sparen sollten. Sobald die Angreifer ver- 
trieben sind, setzen Sie Ihre Reise zum 
Calamari Cruiser weiter fort. 


Mission 18 

In dieser Mission sollen Sie Prototypen 
neuer TIE-Jäger lahmlegen. Vor Verlassen 
des Systems stellen Sie Ihre Waffen auf 
lonen-Raketen um und fahren die Schild- 
versorgung etwas hoch. Haben Sie Ihren 
Täuschungs-Konvoi erreicht, legen Sie 
möglichst schnell die T/e2s und T/e3s lahm. 
Sparen Sie sich aber mindestens drei lo- 
nen-Raketen auf. Haben Ihre Flügelleute 
und Sie die Jäger stillgelegt, weisen Sie Ih- 
re Gruppe an, ein ETR der Gruppe Suluk 
zu behindern. Verwechseln Sie Ihren Funk- 
spruch aber nicht mit Angriff, da die ETRs 
sonst vernichtet werden. Während Ihre 
Leute die Schilde beseitigen und die Auf- 
merksamkeit auf sich lenken, jagen Sie Ih- 
re Raketen in die Seite des ETR. Der an- 
dere ETR wird gemeinsam vernichtet. Sind 
dann drei Prototypen abgeschleppt wor- 
den (100% Erfolg), können Sie die übri- 
gen vernichten und das System wechseln. 


Mission 19 

Sie erhalten den Auftrag, die Luxury Yacht 
3000 des Oberhaupts des Viraxo-Clans zu 
zerstören. Nach dem Sprung aus dem 
Hyperraum treffen Sie Ihren Bruder Emon. 
Kurz darauf materialisieren die Yacht und 
die Eskorte. Schalten Sie Ihren Gun-Turret 
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auf Automatik und erhöhen Sie die Laser- 
energie. Vernichten Sie zuerst die R-41-Jä- 
ger, um im Anschluß die LT 3000 ausein- 
anderzunehmen. Es stellt sich heraus, daß 
die gesamte Reise eine Falle ist. Kopf- 
geldjäger erscheinen zwischen Ihnen und 
Ihrer Nav-Boje. Sie müssen sich Ihrer Geg- 
ner schnell erwhren. Fahren Sie nun auch 
die Schildleistung hoch. Die Z-95 sind leich- 


Deckung gegen die TIE-Jäger geben. Ach- 
ten Sie dabei besonders auf Kamikaze- 
Flieger. Die Energie für Schilde und Laser 
sollte immer leicht erhöht sein. Mit der- 
selben Taktik zerschlagen Sie auch die 
zweite Angriffswelle und die CRS Liberty 
ist gerettet. 


Mission 22 


ter geschützt und deshalb Primärziel, wo- Oestroy Sie steuern einen B-Wing mit der Aufga- 
gegen die schweren Jäger als zweites zer- Imperial be, die Hauptforschungsstation für die Ro- 
legt werden. Ist der Hinterhalt gesprengt, Research bot-TIEs zu vernichten. 

düsen Sie zurück zur CRS Liberty. Fadlity Sie gelangen per Hyperraumsprung in das 


Mission 20 


entsprechende System. Stellen Sie die 
Schilde auf schnelleres Aufladen und fah- 


Raid Sie sollen während einer Enter-Operation ren Sie die Laserenergiezufuhr völlig her- 
Production im Kurdin-System mit Ihrer X-Wing-Grup- unter. Geben Sie Ihrer Gruppe die SRS-Sar- 
Facility pe die stationären Verteidigungsanlagen dis als Hauptziel an und zerstören Sie die- 
außer Kraft setzen und nach dem »En- ses Schiff mit den Torpedos und gegebe- 
tern« die ATR Storm Unit beschützen. nenfalls Laserfeuer (Laserbanken 
Sobald Sie über Nomlis Ill eintreffen, wei- rechtzeitig wieder aufladen). Somit ist die 
sen Sie Ihren Kameraden die Laserbat- Kontrolle der gegnerischen TIEs stark ein- 
terien als Ziele zu. Wollen die TIE-Fighter geschränkt. Ihr nächstes Ziel ist die For- 
eingreifen, hindern Sie diese daran. Ach- schungsstation PLT/1 Obsidian. Durch kon- 
ten Sie auf ausgewogene Laser-/Schild- zentriertes Laserfeuer zerbröseln Sie die 
verteilung. Wenn die Informationen von Plattform. Sind alle gegnerischen Schiffe 
der Entermannschaft gesichert sind und durch Ihre Eskorte abgeschossen, zerlegen 
die ATR Storm Unit wieder startet, eröff- Sie noch die Container, um anschließend 
nen Sie das Feuer auf die Production Fa- nach Hause zu springen. 

cility. Sollten erneut TIE-Fighter auftau- Eu \ 

FE En . ' Ein imperiales 
chen, pulverisieren Sie diese. Springen Sie Bergungsschiff 
aber erst wieder zum Calamari Cruiser sammelt die 
zurück, wenn die Entermannschaft das Sy- Reste der 

Computer- 
stem verlassen hat. datenbanken 
ein, in denen 
Mission 21 die Konstruk 
tionspläne der 
Defend Die imperiale Flotte hat den Standort der Experimental- 
CRS Liberty CRS Liberty ausgemacht und einen TIEs gespeichert 


Großangriff mit den automatischen TIEs 
gestartet. Verteidigen Sie den Calamari 
Cruiser. Die wichtigsten Ziele sind die ETRs, 


sind. 


Mission 23 


da diese Schiffe die Angriffe koordinieren. Liberale Der Geheimdienst der Rebellen hat Infor- 
Setzen Sie Ihre Gruppe auf jeweils einen Slave mationen über einen möglichen Sklaven- 
dieser Transporter an, während Sie Convoy transport hervorgebracht. Sie werden in 


dieser Mission als Aufklärungs- und Ret- 
tungsteam arbeiten. Wenn Sie beim Ster- 
nenzerstörer rematerialisiert sind, lassen 
Sie die restlichen Y-Wings alle TIE-Jäger 
angreifen (attack target type). Sie inspi- 
zieren ein L/C-Shuttle nach dem anderen. 
Zeigt der Bordcomputer als Inhalt Sklaven 
an, fahren Sie Ihre Schilde und Laser ge- 
steigert hoch. Um das Schutzschild der 
Shuttles zu verringern, feuern Sie jeweils 
einen Torpedo ab. Die restlichen 14%- 
Schildleistung entfernen Sie mit dem lo- 
nen-Laser, bis das Schiff geentert werden 


Noch ist die Bedrohung kaum zu erkennen, so winzig sind 
die Experimental-TlIEs im Vergleich zur CRS Liberty. Alleine 
wird sich diese aber trotz ihrer immensen Größe nicht lan- 
ge halten können. Ihr Eingreifen ist dringend erforderlich! 


kann. Dann geht es zum nächsten Shut- 
tle. Achten Sie die ganze Zeit darauf, daß 
Ihre Kameraden Ihnen die TIEs vom Hals 
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halten. Haben Sie alle Shuttles abgetastet 
und die Sklavenschiffe außer Kraft ge- 
setzt, müssen Sie Rebellen-Sturmeinhei- 
ten gegen Angriffe der feindlichen Jäger 
schützen. Springen Sie zur CRS Liberty, 
wenn die Transporter das System verlas- 
sen haben. 


Mission 24 


Sie sollen bei einer Versorgungsstation der 
Viraxos die Sicherheitskräfte ausschalten, 
die Container mit den Sprengköpfen iden- 
tifizieren und den eigenen Frachtern 
Schutz geben. Laden Sie statt der Torpedos 
Raketen in die Waffenschächte. Im feindli- 
chen Gebiet, müssen Sie zwischen den An- 
griffswellen der Razor-Jäger alle Container 
scannen und die Laserbatterien mit Torpe- 
dos außer Kraft setzen. Versuchen Sie da- 
zu, möglichst unterhalb der Gegner zu flie- 
gen, den Rest erledigt der Gun-Turret. Ist 
der letzte Container identifiziert, werden 
Sie von eigenen Frachtern unterstützt. So- 
bald die Kräfte der Station eliminiert sind, 
belästigen Sie mehrere Supa-Fighter-Wel- 
len. Achten Sie auf Ihre Schildenergie und 
versuchen Sie, die Gegner auf sich zu len- 
ken. Fliegt ein einzelner vor Ihnen, schal- 
ten Sie den Gun-Turret kurz nach vorn, um 
den Feind abzuschießen. Einzelne feind- 
liche Jäger sind für die Frachter keine Ge- 
fahr, da letztere auch hohe Feuerkraft be- 
sitzen. Wenn 75% der eigenen Kräfte das 
System verlassen haben, springen auch Sie 
zum Rendezvouspunkt und von dort zum 
Calamari Cruiser. 


Mission 25 


Auf diesem Aufklärungsflug geben Sie ei- 
ner Staffel A-Wings Deckung, während 
diese eine Forschungsstation im Kuat-Sy- 
stem inspizieren. Schicken Sie die X-Wing- 
Staffel den Gun-Boats, von denen Sie im 
Kuat-Raum »begrüßt« werden, entgegen. 
Sie selbst zerlegen die beiden Kommuni- 
kationssatelliten mit den Lasern. Haben 
Sie die Station gescannt, legen Sie zu- 
sammen mit Ihren Flügelleuten mittels 
Torpedos die Schilde lahm. Sind diese ge- 
fallen, kümmert sich die X-Wing-Staffel 
um die feindlichen TIEs. Sie selbst suchen 
die Komponente »Hatch« an der Station, 
schießen diese aus dem Weg und dringen 
in das Innere der Station ein. Lenken Sie 
hierbei mit einem Drittel Geschwindig- 
keit. Feuern Sie auf das Verbindungsstück 
der beiden Reaktorhälften. Sobald die 
Station anfängt zu explodieren, verlassen 
Sie das Innere schnellstmöglich und setzen 
sich in den Hyperraum ab. 


Investigate 
Imperial 
Communi- 
cations 
Array 
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Ihr Auftrag 
lautet, diese 
Station in die 
Luft zu jagen. 
Um zum 
Reaktor zu 
gelangen, 
müssen Sie die 
Luke (Hatch) 
mit Torpedos 
wegsprengen. 


Mission 26 


Säubern und sichern Sie das Gebiet um 


eine Relaisstation. Danach wird die Modi- 
fied Corvette Python eine Peilung der Sig- 
nale vornehmen. Sie geben in dieser Zeit 
Jägerschutz. 

Im betreffenden System weisen Sie Ihrer 
A-Wing-Gruppe die TIE-Fighter als Ziele 
zu. Leiten Sie dann sofort die Laserener- 
gie auf den Antrieb um. Sie müssen die 
Funk-Antenne C/RLYComm-Center und 
die dazugehörigen Satelliten inspizieren. 
Ist dieses geschehen, schalten Sie erst die 
verbliebenen Jäger und dann die Laser- 
minen aus. Kurz nach der Ankunft der 
M/CRV Python trifft das imperiale Schiff 
ESC-Halberd ein. Wehren Sie sich mit Ihren 
Lasern gegen die TIE-Fighter und TIE- 
Interceptoren. 

Sobald die TIE-Bomber in Wellen starten, 
um Ihre Corvette zu vernichten, müssen 
Sie diese unbedingt daran hindern. Grei- 
fen Sie mit Ihrer Staffel und Concussion 
Missiles jede dieser Wellen an. Ist Ihre Cor- 
vette in Sicherheit, fliehen Sie mit Hilfe 
der Nav-Boje zur CRS Liberty. 


Mission 27 


Sie sollen an einem imperialen Satelliten 
eine geeignete Stelle suchen, an der Ae- 
ron eine Wanze anbringen kann. 

Sobald Sie im feindlichen Raum ankom- 
men, fahren Sie Ihre Schild- und Laserlei- 
stung etwas hoch. Erledigen Sie die impe- 
rialen Gun-Boats mit Unterstützung Ihres 
Gun-Turrets. Als nächstes zerlegen Sie den 
ETR-Minenleger und seine bereits abgela- 
denen Minen. Sollten Sie dabei zuviel 
Schildenergie verlieren, weichen Sie auf 
weitere Distanz aus und laden in Ruhe auf. 
Haben Sie die Ziele aus dem Weg geräumt, 
inspizieren Sie alle Satelliten. Bevor Sie 
Sat/1 24-1 scannen, müssen Sie unbedingt 
volle Schild- und Laserbatterien haben. In 
dem Moment, wo Aeron am Zielobjekt an- 
dockt, erscheint das A/S Omicron, welches 
feindliche Rauminfanteristen aussetzt. Ge- 
hen Sie auf Frontalangriff (Schilde nach 
vorn legen) und vernichten Sie das Attack- 
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Shuttle. Per Zielsystem analysieren Sie die 
Rauminfanteristen, die es auf Aeron und 
den Satelliten abgesehen haben. Schicken 
Sie ihnen ein paar Concussion Missiles hin- 
terher. Sind die Infanteristen kein Thema 
mehr, schießen Sie den Rest vom Himmel. 
Kurz bevor Aeron den Auftrag erfüllt, setzt 
ein imperialer Kreuzer TIE-Jäger auf Sie an. 
Bekämpfen Sie deren erste Angriffswelle 
mit Raketen und dem automatischem Gun- 
Turret, nehmen Sie Aeron an Bord und bre- 
chen Sie zur Nav-Boje durch. 


Mission 28 


Sorgen Sie durch einen Ablenkungsangriff 
auf eine Station des Imperiums dafür, daß 
der Informant unbemerkt zur Fregatte Re- 
demption gelangt. Ihre X-Wing-Staffel 
soll dafür die TIE-Fighter ausschalten. 

Sie erreichen per zweifachem Hyper- 
raumsprung den Außenposten im Eidolo- 
ni-System. Treten Sie mit Ihren Flügelleu- 
ten den TIE-Fighter-Staffeln entgegen 
und eliminieren Sie diese. Als nächstes 
müssen Sie die Schilde der Station entfer- 
nen, damit deren Besatzung in die Shut- 
tles flüchtet. Während Ihre Kameraden 
der Station den Garaus machen, klären Sie 
die Ladung des SHU AA-23 auf. Daraufhin 
übermittelt die Rebellen-Fregatte die Ko- 
ordinaten des Rendezvoussystems. Bei der 
FRG Redemption angelangt, stellt sich her- 
aus, daß die gesamte Aktion ein Hinter- 
halt war. Die INT Restrainer legt den 
Hyperraumantrieb der Fregatte lahm. 
Rufen Sie sofort um Ersatztruppen und 
stellen Sie den TIE-Fighter-Angriffen Ihre 
Staffel entgegen. Sie selbst jagen Torpe- 
dos in die INT Retrainer, um für die 
Y-Wings Vorarbeit zu leisten. Danach grei- 
fen auch Sie in die Nahkämpfe mit den 
TIE-Fightern, TIE-Interceptors und TIE- 
Advanced ein; steigern Sie dazu die Laser- 
und Schildleistung. Sollten TIE-Bomber 
starten, so setzen Sie Ihre Staffel auf die- 
se an, während Sie die Jäger bekämpfen. 
Sobald die INT Restrainer ausgeschaltet 
ist, können die FRG Redemption und die 
CRS Liberty fliehen. Sie folgen diesen über 
die Nav-Boje und landen dann. 


Mission 29 


Commander Kupalo, ein »Maulwurf« des Im- 
periums, ist mit Hilfe eines Shuttle geflohen. 
Sie sollen ihn manövrierunfähig schießen 
und der Storm Unit Deckung geben. 

Im Nachbarsystem rematerialisiert, leiten 
Sie Ihre Laserenergie in das Triebwerk um. 
Schalten Sie auf Concussion Missiles und 
feuern Sie ungefähr fünf Stück in den An- 


Shipment 
to Mining 
Colony 
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sance of 
imperial 

Convoy 


Der Verräter 

Kupalo ist in einem 
Shuttle geflohen, 
aber drei X-Wings 
verfolgen ihn bereits. 
Die dunkle Seite der 
Macht bringt eben 
doch nur Ärger ein ... 


trieb des Shuttle. Bei etwa 2% Resthülle 
verliert es den Antrieb und kann geentert 
werden; identifizieren Sie es im Vorbei- 
flug. Achten Sie darauf, daß Ihnen die Ho- 
ming Mines nicht zu nahe kommen (Ge- 
schwindigkeit: etwa 100-150, fliegen Sie 
nie lange geradeaus). Ihre Kameraden pul- 
verisieren in der Zwischenzeit die Gun- 
Boats, um sich um die Minen zu kümmern. 
Sobald Sie wieder frei manövrieren kön- 
nen, stellen Sie sich den TIE-Fightern und 
Bombern entgegen. Ihre Flügelleute küm- 
mern sich um die für die ATR Storm ge- 
fährlichen Gegner (Bomber, Gun-Boats). 
Achten Sie auf Ihr Head-up-display, um die 
richtigen Ziele zuzuweisen. In der Zwi- 
schenzeit heizen Sie den feindlichen Jä- 
gern ein. Nach Missionsabschluß kehren 
Sie zum Calamari Cruiser zurück. 


Mission 30 


Sie treffen bei den Bilbringi-Reparaturan- 
lagen den Rest der Firmenflotte und sprin- 
gen dann zum Viraxo-Handelsposten. 
Dort weisen Sie Ihren Jägern die Supa- 
Fighters als Ziel zu. Sie attackieren in der 
Zwischenzeit das Space Patrol Craft. Die 
Schild- und Laserbatterien lassen Sie wie 
gewohnt mit etwas mehr Energie versor- 
gen, während Sie dem Gun-Turret eben- 
falls das Ziel zuweisen (Taste F). Danach 
unterstützen Sie Ihre Kameraden beim De- 
zimieren der Supa-Fighters. Sobald der 
Konvoi der Viraxo im System erscheint, 
greifen Sie die M-CRV Charybdis an. Dre- 
hen Sie dazu mehrere Loopings an der 
Längsseite der Korvette (Entfernung circa 
0.20 - 0.30); Ihr Gun-Turret beharkt diese, 
bis sie explodiert. Ihre Flügelleute halten 
in dieser Zeit die Razor Fighter in Schach. 
Nach Abschuß aller verbliebenen Feindjä- 
ger (Razor- und Supa-Fighter) springen Sie 
Ihren Frachtern hinterher. Im Lybeya- 
System beseitigen Sie weitere vier Supa- 
Fighter. Laden Sie Ihre Schwester an der 
Rebellenstation aus. 


Mission 31 

Stellen Sie in einer Auf klärungsmission die 
Zusammensetzung eines Konvois fest. 
Bevor Sie in das Eidoloni-System wechseln, 
schalten Sie die Laser ganz ab, um so Zu- 
satzenergie für den Antrieb bereitzustel- 
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len. Fliegen Sie zwischen den Container- 
schiffen (gelb markiert) hin und her, um 
ein Ziel nach dem anderen aufzuklären. 
Imperiale Schiffe (rot markiert) sind nicht 
wichtig. In der Zwischenzeit hält Ihnen Ihr 
Flügelmann die TIE-Advanced vom Leib. 
Führen Sie eventuell abgeschossene 
Raketen mit Ihren Gegenmaßnahmen in 
die Irre. Ist die Mission erfüllt, leiten Sie 
die gesamte Energie in das Triebwerk um, 
um über die Nav-Boje zur CRS Liberty zu 
flüchten. 


Mission 32 

Ein Rebellenaußenposten wird von meh- 
reren Sternenzerstörern unter der 
Führung von Darth Vader angegriffen. Sie 
müssen dort landen, Aeron aufnehmen 
und flüchten. 

Springen Sie mit Ihrem YT-2000 in das Ver- 
gesso-Asteroidenfeld und speisen Sie alle 
Energie in den Antrieb. Außerdem stellen 
Sie den Gun-Turret auf Automatikfeuer. 
Brechen Sie durch die TIE-Fighter und be- 
ginnen Sie erst dicht über der Plattform 
der Station mit dem Andockmanöver. 
Während Emkay Ihre Schwester holt, la- 
den Sie die Schilde mit voller Leistung auf. 
Auch die Laser müssen auf höchster Stufe 
geladen werden, um dann regelmäßig in 
die Schilde umgeleitet zu werden. 
Während die Schilde den Angriffen der 
feindlichen TIEs standhalten, schießen Ih- 
re Gun-Turrets Sperrfeuer. Sobald Aeron 
und Emkay an Bord sind, leiten Sie erneut 
die gesamte verfügbare Energie in den 
Antrieb und fliegen auf direktem Weg zur 
Nav-Boje. 


Mission 33 


Zusammen mit Luke Skywalker und Dash 
Rendar sollen Sie einen Frachter mit wich- 
tigen Bauteilen für das geheime Baupro- 
jekt des Imperiums kapern und den Com- 
puter sicherstellen. 

Der Frachter Surposa verweigert Luke 
Skywalker die Zusammenarbeit, daher le- 
gen Sieund Ihre Y-Wingsdiesen lahm;ach- 
ten Sie dabei auf feindliche Homing Mis- 
siles und Laserfeuer. Sobald die CORT Ou- 
trider wieder vom Frachter abhebt, sprin- 
gen Sie in das nächste System. Dort müssen 
Sie TIE-Fighter, TIE-Bomber und mehrere 
Gun-Ships daran hindern, Dash Rendars 
Schiff zu vernichten. Anschließend muß 
noch der Interceptor Claw vernichtet oder 
vertrieben werden, damit der letzte 
Hyperraumsprung gelingen kann. Setzen 
Sie Ihre Staffel auf die INT Claw an und 
unterstützen Sie Ihre Kameraden. Sollte 
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die Schild- oder Laserenergie zu niedrig 
sein, weichen Sie aus und laden in Ruhe 
nach. Es benötigt mehrere Angriffe, da- 
mit der Schild fällt. Ist die gegnerische Elo- 


Ka lahmgelegt, springen Sie nach Kothlis 
und zur CRS Liberty. 


Das Imperium 
bastelt 

eifrig am 
Todesstern. 
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zum Richtfest 
eingeladen 
werden? 


Mission 34 

Sie sollen dafür sorgen, daß Flüchtlinge 
die Korvette Razor erreichen, damit diese 
zur CRS Independence gelangen kann. 
Außerdem müssen Sie und Ihre Kamera- 
den solange Angriffe der imperialen Flot- 
te abwehren, bis die Liberty mit den Eva- 
kuierten der Station Kothlis II entkommen 
ist. 

Vor dem Start ersetzen Sie die Torpedos 
durch Missiles. Danach besteht Ihre Haupt- 
aufgabe darin, zusammen mit Ihrer X- 
Wing-Staffel alle feindlichen TIE-Bomber 
und ATRs auszuschalten. Diese sind mit 
Torpedos bewaffnet und stellen damit die 
größte Gefahr für die CRV Razor dar. Nut- 
zen Sie für den Abschuß auf weite Ent- 
fernung die Concussion Missiles, im Nah- 
kampf vertrauen Sie auf die Laser. Sobald 
die Razor und die Liberty entkommen 
sind, können Sie noch einige der TIE-Figh- 
ter und TiE-Interceptoren bekämpfen. Ist 
der Rückweg sicher, flüchten Sie über den 
neuen Nav-Punkt. 


Mission 35 


In dieser Rettungsmission sollen Sie An- 
greifer vertreiben, Techniker während 
einer Reparatur beschützen und die CRV 
Razor dann zu Ihrem Auslauf punkt eskor- 
tieren. 

Laden Sie Raketen in Ihre Waffenkammer 
und begeben Sie sich per Hyperraum- 
sprung zur CRV Razor. In diesem System 
angelangt, stellen Sie sich den Gun-Boats. 
Mit leicht erhöhter Laserenergie räumen 
Sie und Ihre Flügelleute diese schnell aus 
dem Weg. Der Sternenzerstörer erfaßt 
dann die CRV Razor kurzerhand mit sei- 
nem Traktorstrahl, um diese zu entern. Ei- 
ne unbekannte Korvette kommt Ihnen zu 
Hilfe und bietet sich an, den Escaping Pod 
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V33-1XP mit dem Computer zu beschüt- 
zen. Sorgen Sie dafür, daß kein einziger 
TIE-Fighter oder Interceptor zur Ret- 
tungskapsel durchkommt. Nutzen Sie 
hierfür Ihre Concussion Missiles und die 
Laser. Sobald die CRV Mercury und der Es- 
cape Pod gesprungen sind, folgen Sie mit 
Ihrer Staffel. Bei den neuen Koordinaten 
treffen Sie auf den Calamari Cruiser Inde- 
pendence, der Ihnen die Eskorte der Ret- 
tungskapsel anvertraut. Bereits kurze Zeit 
später folgt der Sternenzerstörer und sen- 
det TIE-Interceptoren und Tie-Bomber 
aus. Letztere sind für Sie und Ihre Staffel 
das Primärziel. Haben Sie diese Bedrohung 
beseitigt, eliminieren Sie dieJäger. Sobald 
die Independence den Escape Pod aufge- 
nommen und das System verlassen hat, 
fliegen Sie zu den neuen Koordinaten und 


springen. 


Mission 36 

Ihre Aufgabe ist es, ein Treffen der Alli- 
anz mit einem Schmugglerring zu bewa- 
chen. 

Nutzen Sie die Hyperraum-Boje, um zu 
dem Rendezvouspunkt zu kommen. Kur- 
ze Zeit später trifft die Luxus-Yacht des 
Schmugglerchefs ein und dockt an der 
MVTR Saloon an. Sobald die Marauder 
Corvette (gelb markiert) in das Geschehen 
eingreifen will, holen Sie mit Ihren Ka- 
meraden die Begleitjäger vom Himmel. 
Danach wird die feindliche Marauder Cor- 
vette attackiert, bis diese flüchtet. 

Laden Sie nun Ihre Laser und Schilde voll- 
ständig auf, da ein neues Angriffsteam 
nicht lange auf sich warten läßt. Diesmal 
ist es ein imperialer Transporter in Be- 
gleitung einiger Gun-Boats. Vernichten 
Sie den SCT Omicron 023 mit Ihren Rake- 
ten, um sich danach den Gun-Boats zuzu- 
wenden. Sind diese erledigt, trifft ein Ster- 
nenzerstörer ein. Sobald Sie den Befehl 
zum Rückzug bekommen, machen Sie 
kehrt und springen via Hyperraum zum 
CRS Liberty zurück. 


Mission 37 

Die Hurrim-Schmuggler möchten, daß die 
Allianz ihnen während eines Überfalls auf 
einen Konvoi Deckung gibt. Sie haben mit 
Ihrem Team den Auftrag, die Hurrim zu 
begleiten. 

Wenn Sie das System erreicht haben, wel- 
ches der Konvoi durchquert, scannen Sie 
zuerst den vordersten Frachter. Der Auf- 
forderung, die Schilde zu senken, kom- 
men die Frachter nach. Leider drehen Ih- 


re Mitstreiter, die Hurrim-Schmuggler, 
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durch, als ein Transporter zu fliehen ver- 
sucht. Verhindern Sie ein Massaker, indem 
Sie alle Preybird Fighter (Pry/F) mit lonen- 
lasern lahmlegen. Sobald das geschehen 
ist, müssen Sie sicherstellen, daß alle Xiytar 
Transports, Container Transports und 
Frachter der Toburik Hawlers bewe- 
gungsunfähig sind. Teilen Sie gegebe- 
nenfalls Ihre Staffel in zwei Halbgruppen, 
um dieses nachzuholen. Die imperialen 
Truppen auf der Station schicken TIE-In- 
terceptoren aus, um die Rebellen-Mob- 
quet-Transporter zu vernichten. Schieben 
Sie sich mit den Y-Wings zwischen die An- 
greifer und die Transporter, um die Auf- 
merksamkeit auf sich zu lenken. Sind alle 
Transporter wohlbehalten verschwunden, 
machen auch Sie sich auf den Rückweg. 


Mission 38 

Ihr Bruder Emon wird auf der Station 
Quesna Base gefangen gehalten. Durch 
ein Ablenkungsmanöver will Dunari in die 
Station eindringen, während Sie ihm die 
Jäger vom Hals halten. 

Nachdem Sie von der Liberty gestartet 
sind, legen Sie Ihre Laserenergie auf den 
Antrieb. Springen Sie zur Storage Facility 
und suchen Sie den Tank Pr/Tr Bebel Gas 
Co. 2. Dieser sollte als Inhalt Reactor Fuel 
(Bomb) anzeigen. Nehmen Sie ihn mit 
Shift-D auf. Springen Sie nun zur Quesna 
Base. Dort werfen Sie Ihre Fracht in etwa 
1-1,5 Clicks Entfernung ab und entfer- 
nen sich langsam. Nutzen Sie nun die Zeit, 
um Ihre Schilde und Laser voll aufzuladen. 
Sobald der Tug das kleine Geschenk an 
Bord bringt, explodiert die Bombe. 
Während Dunari mit dem MUTR Dead- 
man's Hand an der Station anlegt, geben 
Sie ihm Feuerschutz gegen die anfliegen- 
den TIE-Fighter und Gun-Boats. Schalten 
Sie Ihre Gun-Turrets auf Automatik und 
geben Sie nur Ihren Lasern etwas mehr En- 
ergie. In dem Moment, in dem Dunaris 
Schiff die Flucht gelungen ist, treten auch 
Sie den Rückweg an. 


Mission 39 

Sie und Ihre X-Wing-Staffel helfen bei der 
Evakuierung von Flüchtlingen und versu- 
chen, angreifende Jäger und Bomber auf- 
zuhalten. 

Bei Ihrem Eintreffen bei Dunaris Casino ist 
der Angriff des Imperiums bereits im voll- 
em Gange. Versuchen Sie immer, die La- 
ser- und Schildenergie sinnvoll einzuset- 
zen. Wenn Sie Feindschiffe erreichen wol- 
len, brauchen Sie diese Systeme nicht zu 
speisen, im Kampf jedoch können Sie eher 
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auf Geschwindigkeit als auf Waffenener- 
gie verzichten. Fangen Sie die Gun-Boats 
ab, damit keine Torpedos durchkommen. 
Sobald der Sternenzerstörer erscheint, 
schwenken Sie auf Kollisionskurs und bin- 
den die TIE-Fighter und Interceptoren in 
einem Nahkampf. Sollten Sie zwi- 
schendurch etwas Luft haben, feuern Sie 
Ihre Torpedos auf den STRKC Lament ab, 
um die Angriffe der Rebellen-B-Wings zu 
unterstützen. Halten Sie durchbrechende 
TIE-Bomber vom Sternenzerstörer unbe- 
dingt auf. Ist die Evakuierung abgeschlos- 
sen (in der Anzeige 100%), verlassen auch 
Sie das System in Richtung CRS Liberty. 


Mission 40 

Sie müssen ein Shuttle vor den Hurrim-Jä- 
gern erreichen und gegen diese verteidi- 
gen. 

Springen Sie schnellstmöglich zum Camen 
Spaceport. Dort laden Sie das Shuttle Mer- 
te als Ziel Nummer eins in Ihren Compu- 
ter (Shift-F5). Bleiben Sie immer in der 
Nähe des Shuttles, um es gegen die An- 
griffe der Hurrim-Jäger zu verteidigen. 
Nutzen Sie gegen einzelne Ziele die La- 
serwaffen, während Sie in Gruppen, die 
sich hinter das Heck des Shuttles hängen, 
ruhig einmal blind ein paar Raketen 
schießen. Die Explosion bringt die meisten 
der Feinde dann dazu, abzudrehen. Mit 
F5 finden Sie Ihr Schutzobjekt immer 
schnell wieder. Verweisen Sie zusätzlich 
noch die restlichen Ziele an Ihre Kamera- 
den. Sobald das SHU Merte gesprungen 
ist, folgen Sie in das Nachbarsystem. Dort 
stellt sich heraus, daß ein Sender an Bord 
war; erledigen Sie die auftauchenden vier 
Kampfjäger. Bei der Liberty angekom- 
men, haben Sie den Auftrag erfüllt. 


Mission 41 


Ihr Auftrag lautet, mit Emkay eine Da- 
tenbank aus der Azzamen Home-Base von 
einem Weltraumschrottplatz zu bergen. 

Der Schrottplatz bei Tolig IV hat viele ver- 
schiedene Container. Ihren Datacore fin- 
den Sie im CN/K Storage 25. Emkay wird 
zur Analyse die YT-2000 Otana verlassen. 
Kurze Zeit später werden Sie von T-Wings 
angegriffen, die von Piraten gesteuert 
werden. Es ist wichtig, daß Emkay seine 
Mission ausführen kann, ohne dabei be- 
schädigt zu werden. Sehr hilfreich sind 
wieder einmal die Gun-Turrets, denen Sie 
diesmal jedoch immer das Ziel zuweisen, 
das Ihnen am nächsten ist (F). Sobald Sie 
den letzten der T-Wings im Weltraum ver- 
teilt haben, halten Sie sich dicht neben 
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MK-09 Emkay, damit dieser in die Schleu- 
se kann. Sobald Sie zur Rebellenflotte 
zurückgekehrt sind, docken Sie an der FRS 
Andasta an und übergeben den Daten- 
speicher. 


Mission 42 


Sie sollen mit Ihren B-Wings die festen Ver- 
teidigungsanlagen der Hurrim-Piraten 
ausschalten, die Station lahmlegen und 
flüchtende Schiffe aufhalten. 

Wenn Sie im System rematerialisieren, 
greifen Sie immer gemeinsam mit Ihren 
Flügelleuten die Laser- und Raketentürme 
an, die auf den Asteroiden installiert sind. 
Als nächstes legen Sie mit den lonenlasern 
die Station lahm. Auch den Fluchtversuch 
des Hurrim-Chefs vereiteln Sie damit. Un- 
terstützen Sie die X-Flügler bei ihrem 
Kampf gegen TIE-Fighter, Interceptoren 
und TIE-Bomber. Besonders letztere sind 
mit den Torpedos eine große Gefahr für 
die ATR Storm Units. Haben Sie alle Jäger 
vernichtet, greifen Sie zusammen mit 
Ihren Kameraden den Sternenzerstörer 
Corrupter an. Nutzen Sie Ihre Torpedos 
beziehungsweise feuern Sie mit Lasern auf 
die Schildgeneratoren über der Brücke. 
Sind die Schilde ersteinmal gefallen, brau- 
chen Sie nur noch ein paar Schüsse, um 
den VSD II Corrupter zu pulverisieren. Da- 
nach geht's mit dem Rest der Flotte nach 


Hause. 


Dieser B-Wing-Bomber ist bereits unterwegs, um die Sta- 
tion der Hurrim-Piraten in Schutt und Asche zu legen. 
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Mission 43 

Unter Ihrer Führung soll eine A-Wing- 
Gruppe Streife fliegen und im Notfall das 
Shuttle mit den bothanischen Abgesand- 
ten beschützen. 

Kurz nachdem der bothanische Dread- 
naught Tal'cara rematerialisiert ist, startet 
das ShuttleJade zum Übersetzen. Nehmen 
Sie es als Primärziel in Ihren Computer auf. 
Nun erscheinen mehrere Skyboats, die 
Torpedos auf die Tal'cara abfeuern wol- 
len. Sprengen Sie deren Anflugformation, 


P&Pikırer Als special 2/99 Tips & TRICKS 


Locate 
Mercenary 
Base 


indem Sie alle acht neben- beziehungs- 
weise hintereinanderfliegenden Bomber 
mit Laserfeuer bestreichen. Diese Schiffe 
sind ziemlich langsam, das gibt Ihnen die 
Möglichkeit, maximale Ladekapazität der 
Waffen und Schilde zu erreichen. 

Dezimieren Sie die Feindanzahl im Zu- 
sammenspiel mit Ihrem Flügelmann. Mit 
der Ankunft der Marauder Corvette er- 
scheinen auch einige IRDs im System, die 
Sie mit Concussion Missiles abfangen. Su- 
chen Sie sich die Jäger heraus, die dem 
Shuttle am nächsten sind und holen Sie 
diese vom Himmel. Sollte der Abstand zu 
groß sein, legen Sie die gesamte Energie 
auf den Antrieb. Sind die feindlichen IRD- 
Staffeln erst einmal angeschlagen, erledi- 
gen Sie und Ihr Kamerad den Rest mit den 
Lasern. Nun unterstützen Sie den Dread- 
naught bei der Abwehr der S/Bs und der 
Marauder Corvette. Sobald letztere ex- 
plodiert, scannen Sie den ausgeklinkten 
Escape Pod EE-763, damit dieser einge- 
sammelt werden kann. Wenn sich das SHU 
Jade auf den Rückweg macht, greifen 
Preybird Fighter an; Sie bekämpfen die 
dem Shuttle nahen Ziele und weisen den 
Rest dem anderen A-Wing zu. Ist das 
Shuttle in Sicherheit, wartet bereits die 
nächste Aufgabe auf Sie. Decken Sie das 
Shuttle Compassion, welches den Escape 
Pod bergen wird. Schießen Sie jedes geg- 
nerische Schiff, das die Bergung versucht, 
ab. Um die Situation zu analysieren, müs- 
sen Sie zwischen den Zielen herumschal- 
ten und die momentane Aktion ablesen. 
Ist auch dieses Shuttle wieder an Bord des 
CRS Liberty, können Sie ebenfalls landen. 


Mission 44 


Um die Station der Piraten ausfindig zu 
machen, möchte sich Aeron mit Ihrer Hil- 
fe in das System eines Frachters einloggen, 
der diese Basis beliefert. 

Springen Sie mit der YT-2000 Otana zur Car- 
go Station und docken Sie dort am B/CSR 
Redhawk an. Stellen Sie Ihre Schilde auf Ma- 
ximum. Auch Ihre Laser lassen Sie maximal 
laden, um im Notfall Energie zu den Schil- 
den leiten zu können. Sobald Sie von den 
Preybird Fightern attackiert werden, geben 
Sie diese Ziele an die Gun-Turrets weiter. 
Wenn Aeron die Koordinaten hat, setzen Sie 
sich unverzüglich mit Höchstgeschwindig- 
keit in Richting Nav-Boje ab. Aufgrund ge- 
fälschter Logbücher rematerialisieren Sie 
genau dort, wo Stemenzerstörer neue Waf- 
fen testen. Bis Aeron den neuen Flugvektor 
ermittelt hat, müssen Sie die TIE-Fighter und 
Interceptoren abwehren. Stellen Sie die 
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Gun-Turrets auf Automatik und steigern Sie 
Waffen- und Schildleistung. Verduften Sie, 
sobald die Koordinaten zur Cargo Station 
wieder frei sind. Im System der Cargo Stati- 
on angekommen, docken Sie an dieser an. 
Wieder werden Sie von Jägern, diesmal von 
IDRs, angegriffen. Wehren Siediese, wie vor- 
her die Preybird Fighter, ab. Aeron hat den 
neuen Standort der Piraten-Basis schnell 
herausgefunden; fliehen Sie sofort Richtung 
Nav-Boje. Im neuen System angekommen, 
scannen Sie die Station. Wehren Sie dabei 
die Angriffe der Piraten-IRDs mit den auto- 
matischen Geschützen ab und entschwin- 
den Sie zur Liberty. 


Mission 45 


Sie sollen mit Ihren B-Wings zuerst alle sta- 
tionären Verteidigungsanlagen der Azza- 
meen-Station vernichten und dann die ATR 
Storm Units gegen Jägerangriffe decken. 
Sobald Sie bei der Azzameen Home-Stati- 
on angekommen sind, zerlegen Sie mit Ih- 
rer B-Wing-Staffel den B/CSR Redhawk mit 
Ihren Torpedos. Als nächstes pulverisieren 
Sie die Laserbatterien, welche die Station 
schützen. Die feindlichen Jäger nehmen Sie 
sich als nächstes vor, damit die ATR Storm 
Units und etwas später auch Aeron auf der 
YT-2000 Otana nicht zu Schaden kommen. 
Bleiben Sie dicht bei der Station, da die X- 
Wing-Staffel die Gegner weit verfolgt. So 
ist die Station durch Ihre B-Wing-Staffel ge- 
gen Angreifer gut geschützt. Lassen Sie die 
M-CRV in Ruhe, sie kommt Ihnen nicht zu 
sehr in die Quere. Sobald alle feindlichen 
Jäger vernichtet sind und die Rebellen- 
schiffe die Station verlassen haben, fliehen 
auch Sie über den Nav-Punkt. 


Die Rebellen geben nicht auf. Sie versuchen, die 
Azzameen-Heimatbasis wieder einzunehmen. 
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Mission 46 


Bothanische Spione sammelten Informa- 
tionen über den Todesstern und das En- 
dor-System, sind aber auf der Flucht vom 
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Sternenzerstörer Accuser aufgehalten 
worden, der die Frachter jetzt überprüft. 
Ihre Aufgabe ist es, alle zivilen Schiffe zu 
identifizieren, auf denen sich Bothaner 
befinden, den Interdictor Grappler auszu- 
schalten und die bothanischen Schiffe zu 
schützen. 

Wenn Sie beim ISD II Accuser ankommen, 
weisen Sie Ihre Staffel X-Wings an, den 
INT Grappler anzugreifen. Sie inspizieren 
in dieser Zeit solange die Frachterflotte, 
bis Sie alle Bothaner entdeckt haben. Da- 
nach unterstützen Sie die Attacke auf den 
Interdictor. Nutzen Sie zuerst Ihre Torpe- 
dos, schalten Sie dann auf Laser um. So- 
bald der INT Grappler zerlegt ist, werden 
TIE-Bomber ausgeschickt, um die Frachter 
zu zerstören; dies müssen Sie unbedingt 
verhindern. Sobald ein bothanisches Schiff 
entkommt, können Sie ebenfalls fliehen 
oder auch versuchen, dem ISD II Accuser 
das Licht auszuknipsen. Dafür sind jedoch 
mehrere Angriffsflüge nötig. 


Mission 47 

Im imperialen Außenposten im Zhar-Sy- 
stem befindet sich das Shuttle Tydirium, 
welches die Codes zur Landung auf dem 
Waldmond Endor besitzt. Sie sollen mit ei- 
nem Kommandotrupp dieses Schiff steh- 
len, während die berühmte Rogue Squa- 

dron einen Ablenkungsangriff fliegt. 
Sobald Sie im System der Golan-IIl-Kotroll- 
station angelangt sind, stellen Sie alle En- 
ergie für den Antrieb bereit. Nutzen Sie 
nun IhrZielsystem, um Jägerpatrouillen aus 
dem Weg zu gehen. Kommen diese circa 
0,5 Clicks an Sie heran, werden Sie identi- 
fiziert. Fliegen Sie ganz dicht über die Sta- 
tion und versuchen Sie, von dort die Nav- 
Boje zu erreichen. Sind Sie dann beim im- 
perialen Außenposten, gehen Sie hier ge- 
nauso vor. Vermeiden Sie Feindkontakt. 
Hier bietet sich eine langgezogene Rechts- 
links-Schleife an. Jagen Sie durch die Han- 
gartore in das Innere der Station, bleiben 
Sie über dem Landekreuz stehen und iden- 
tifizieren Sie alle Shuttles. Das SHU Tydiri- 
um nehmen Sie als Primärziel in den Com- 
puter auf. Docken Sie nun an der Station 
an. Starten Sie erst wieder, wenn der Kom- 
mandotrupp Sie beauftragt, die Rogue- 
Squadron zu benachrichtigen. Warten Sie 
nach der Ausführung des Befehls noch 
im Hangar. Sobald die Meldung über 
gestartete TIE-Bomber erscheint, 
folgen Sie dem Shuttle durch 
dieselbe Röhre und hal- 
ten sich etwas links. 
Beschießen Sie die 
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drei Bomber aus vollen Rohren, damit das 
SHU Tydirium fliehen kann. Nehmen Sie 
sich die paar TIE-Fighter vor, die die Rogue 
Squadron übriggelassen hat. Fliehen Sie zu- 
sammen mit dem Shuttle zum Nav-Punkt. 


Mission 48 


Die gesamte Rebellenflotte soll zum An- 
griff auf den Todesstern im Sullust-System 
zusammengezogen werden. Sie und Ihre 
A-Wing-Staffel müssen die Kreuzer Inde- 
pendence und Def iance treffen und sie ge- 
gen feindliche Angriffe schützen. 
Springen Sie zum Rendezvouspunkt mit 
der Independence. Kurze Zeit später ma- 
terialisieren imperiale Truppenteile. Hal- 
ten Sie die Bomber von dem Calamari Crui- 
ser fern. Nutzen Sie hierzu die Hälfte Ih- 
rer Concussion Missiles beziehungsweise 
weisen Sie Ihren Staffelkollegen an, die- 
sen Zieltyp anzugreifen. Versuchen Sie, 
sich im Nahkampf hinter die Vierer-For- 
mation der TIE-Bomber zu hängen. Dann 
können Sie diese von links nach recht mit 
Laserfeuer eindecken und sprengen deren 
Anflugordnung. Den Rest erledigen Sie 
im Kampf A-Wing gegenTIE-Bomber. Sind 
diese ausgeschaltet, werden Gun-Boats in 
der Nähe Ihres Schutzobjektes auftau- 
chen. Legen Sie die Laserenergie auf die 
Antriebssektion und fangen Sie den An- 
griff mit Raketen und Ihrer Staffel ab. So- 
bald die Independence entkommen ist, 
folgen Sie ohne Verzögerung. Im Sullust- 
System machen Sie einen Zwischenstopp 
auf der Liberty, um neue Raketen zu la- 
den. Danach düsen Sie der CRS Defiance 
von Admiral Ackbar entgegen. Dort ist die 
Schlacht bereits im vollen Gange. Zwei 
Sternenzerstörer senden ihre TIE-Bomber 
aus, um die Rebellenschiffe zu zerlegen. 
Fangen Sie die Bomber mit Raketen und 
Laserfeuer ab. Da es mindestens zehn 
Bomberangriffswellen geben wird, nut- 
zen Sie die Möglichkeit, auf Rebellen- 
schiffen mit Landehangar zügig Concussi- 
on Missiles nachzuladen. 

Da die Zeit zwischen den Angriffswellen 
sehr knapp ist, schießen Sie die TIE-Bomber 
am besten aus der Entfernung ab. Dadurch 
sparen Sie wichtige Sekunden, die Sie für 
den Wechsel zwischen den TIE-Bomber- 
Staffeln benötigen. Haben Sie und Ihre A- 
Wing-Staffel dem Admiral und seiner Flot- 
te die Flucht ermöglicht, dürfen Sie folgen. 


Mission 49 

Da Ihr Onkel Antan beim Angriff auf die 
Azzameen Home-Base geflüchtet ist, er- 
warten Sie nun eine Antwort von ihm. Sie 
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treffen Emon, Aeron und Antan in der Sta- 
tion. 

Antan ist bereits an der Basis angekom- 
men. Er behauptet, durch einen Infor- 
manten zu wissen, daß Ihr Vater und Bru- 
der noch leben und auf der G/3 Kessel Sta- 
tion gefangengehalten werden. Der 
Deal, den er mit dem Imperium organi- 
siert hatte, sei aber durch den Angriff ge- 
platzt. Bei der G/3 Kessel Station remate- 
rialisiert, docken Sie umgehend dort an, 
damit Aeron den Standort der Gefange- 
nen finden kann. Leider stellt sich heraus, 
daß es eine Falle von Antan war und er ei- 
nen Sternenzerstörer als Verstärkung hat. 
Starten Sie schnellstmöglich und stellen 
Sie sich den Jägern. Achten Sie auf Ihre 
Schilde und weisen Sie den Gun-Turrets 
immer das nächste Ziel zu. Verzichten Sie 
auf Ihre vorderen Laser, so sind Sie schnel- 
ler und beweglicher. Dunari übermittelt 
Ihnen eine Fluchtroute durch das Kessel- 
Asteroidenfeld. Folgen Sie ihm. In diesem 
Asteroidenfeld nehmen Sie den kürzesten 
Weg zur Nav-Boje. Lassen Sie Ihre Gun- 
Turrets die Arbeit erledigen, Sie konzen- 
trieren sich auf das Fliegen beziehungs- 
weise Ausweichen, denn Laserbatterien 
und TIE-Advanced machen Ihnen das Le- 


ben nicht leichter. Erreichen Sie die Boje, 


sind Sie gerettet. 


während der Flucht der Rebellen in die Quere, selbst 


schuld ... 


Battie of 
Endor 


Mission 50 


Es ist soweit! Die Rebellenflotte greift den 
Todesstern an. Sobald Han Solo und seine 
Leute den Schild auf dem Planeten Endor 
ausgeschaltet haben, sollen Sie im Mille- 
nium Falcon durch einen Schacht in das In- 
nere der Kampfstation eindringen, dort 
den Reaktor zerstören und schnellstmög- 
lich der Explosion entkommen. 

Springen Sie auf das Zeichen von Admiral 
Ackbar in das Endor-System. Der Schildge- 
nerator ist immer noch in Betrieb, außer- 


dem greifen nun mehrere Sternenzerstö- 


»Ich sagte, einen Schuß vor den Bug - und nicht 


mittendurch!« 


.„.. Der Laser des Todesstern zerlegt 


fachmännisch einen Rebellen-Kreuzer. 


That 
Thing's 
Opera- 

tional! 


rer in das Geschehen ein und schicken Ih- 
nen Jäger entgegen. Weisen Sie Ihren Gun- 
Turrets Ziele zu, die Sie ebenfalls mit den 
vorderen Lasern bekämpfen. Leiten Sie 
nicht zuviel Energie in die Schilde bezie- 
hungsweise Laserwaffen, sonst werden Sie 
zu langsam. Sie müssen sämtliche feindli- 
che Jäger bekämpfen (100% in Anzeige). 


Mission 51 

Der Todesstern ist einsatzbereit. In Ver- 
bindung mit den noch übriggebliebenen 
Sternenzerstörern kann die Rebellenflot- 
te nicht lange bestehen. Vernichten Sie 


Die Rakete fliegt in Richtung der Schildgeneratoren (die 
kleine Kugel auf der Brücke) des Supersternenzerstörers. 
Sind die Generatoren zerlegt, können Sie den Koloß 
anschließend pulverisieren. 


bohrt sich in die Oberfläche des Todessterns. 
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The Shield 
is Down! 


den Supersternenzerstörer Executor. 
Nutzen Sie Ihr Zielsystem, um die Schild- 
generatoren des SSD Executor zu lokali- 
sieren. Es sind die beiden »Kugeln«, die 
sich auf dem Brückenturm befinden. Set- 
zen Sie Ihre Staffel darauf an (Target com- 
ponent) und feuern Sie selbst ein paar Ra- 
keten darauf ab. Sind die Schilde gefallen, 
nehmen Sie sich die Brücke vor. 


Mission 52 


Han Solos Truppe hat mit Hilfe der Ewoks 
den Schildgenerator zerstört. Jetzt stehen 
nur noch ein paar Jäger zwischen Ihnen 
und dem Todesstern. 

Die feindlichen TIEs, die noch übrig sind, 
haben Sie als Primärziel auserkoren. Ver- 
zichten Sie zugunsten der Schilde auf die 
Laserenergie. Konzentrieren Sie sich auf 
das Zuweisen der Feindziele an Ihre Staf- 
fel und Ihre Gun-Turrets; weichen Sie den 
Angriffen aus. Alle Feindjäger müssen ver- 
nichtet werden, danach begeben Sie sich 
zum Ablaufpunkt. 


Der Millenium Falke jagt in Begleitung mehrerer Rebellen- 
schiffe in wildem Flug über die Oberfläche des 
Todessterns, das Missionsziel immer vor Augen. 


Death Star 
Tunnel Run 


Mission 53 


Stellen Sie die Laser- und Schildenergie auf 
»gesteigert« und dringen Sie in das Inne- 
re des Todessterns ein. Inden Gängen kön- 
nen Sie sich mehr Luft verschaffen, indem 
Sie Rohre und ähnliches einfach wegpu- 
sten. Schießen Sie aber nicht zuviel, da die 
Explosionen die Sicht nehmen. Die TIE- 
Fighter und TIE-Interceptor hinter Ihnen 
werden zwar meist von Ihrer Staffel auf- 
gehalten, gegebenenfalls müssen Sie aber 
ein paar hindurchgeschlüpfte Feindflieger 
mit Gun-Turrets beseitigen. Da der Haupt- 
weg versperrt ist, sind Sie zu einem Um- 
weg gezwungen. Wenn Sie sich während 
des Anflugs nicht um Ihre Längsachse dre- 
hen, müssen Sie beim ersten Abzweig links 


entlang. Nach einiger Zeit kommen Sie in 
eine Halle. Dort durchfliegen Sie den er- 
sten und zweiten Ring, um in den Versor- 
gungsschacht beschleunigt zu werden. Ist 
dieser durchquert, werden Sie in der näch- 
sten Halle wieder abgebremst. Beschleu- 
nigen Sie gleich weiter in die Rohröff- 
nung. Bald geht es scharf rechts und Sie 
befinden sich in einem Tunnel, durch den 
fünf kleinere Rohre führen. Düsen Sie wei- 
ter, bis Sie auf einen großen Hohlraum 
treffen, in dem sich ein Generator befin- 
det. Entledigen Sie sich nun noch vorhan- 
dener Feindjäger, um danach die Laser- 
geschütze und Space-Infanteristen zu be- 
seitigen. Dort, wo diese ihre Geschütze 
aufgebaut haben, geht es weiter. Haben 
Sie diese Röhren hinter sich gebracht, müs- 
sen Sie nur noch um eine Linksbiegung 
und Sie erreichen den Reaktorraum. 
Während Wedge Antilles sein Ziel ver- 
nichtet, zielen Sie mit zwei gekoppelten 
Raketen auf den Reaktor. Nutzen Sie da- 
zu Ihr Zielsystem, »reactor« muß als Kom- 
ponente erscheinen. Sobald die Hülle des 
Ziels auf 12% gefallen ist, beschleunigen 
Sie, verschwinden wieder durch den Ein- 
gang und steuern an jeder Biegung gera- 
deaus. Ihre Geschwindigkeit sollte minde- 
stens 100 betragen. Auch die Laserbänke 
sollten zumindest zur Hälfte geladen sein, 
da noch einige Hindernisse im Weg ste- 
hen. Haben Sie dann den Röhrenkanal und 
den Schacht hinter sich gelassen, geht es 
hinaus ins Freie. Sie haben den Todesstern 
zerstört, das Universum befriedet und dür- 
fen endlich den wohlverdienten Abspann 


genießen. Wir gratulieren! (st) 


Der Todesstern ist Geschichte, Sie entkommen mit dem 
Millenium Falcon nur knapp. Sie haben sich als wahrer 
Held erwiesen und dürfen sich vom Universum feiern 

lassen! 
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DERBEHRE 


Allgemeine 
Hinweise 


Licht aus 
im Kanal 


Schon »Commandos« bot einen 
hohen Kniffel-Faktor, der »eh- 
renvolle Auftrag « setzt noch mal 
eins drauf. Geheimagent Philipp 
Schneider gelang es, diese ver- 
traulichen Dokumente (Schwie- 
rigkeitsgrad leicht) aus den 
feindlichen Lagern zu schmug- 
geln. 


Bitte beachten Sie, daß es sich bei der nach- 
folgend abgedruckten Komplettlösung 
nur um einen Lösungsvorschlag handelt, da 
es jeweils sehr viele verschiedene Möglich- 
keiten gibt, die Mission erfolgreich abzu- 
schließen. Sie können also ruhig abwei- 
chende Vorgehensweisen ausprobieren. 


Mission 1 

Achten Sie bei dieser Mission unbedingt 
darauf, sich eine Scharfschützenkugel bis 
zum absoluten Missionsende aufzube- 
wahren, sonst können Sie nicht durch den 
Minengürtel entkommen! 

Am Anfang sind erst einmal gutes Timing 
und Schnelligkeit gefragt. Warten Sie, bis 


Übersichtskarte der ersten Mission 


Der optimale Startzeitpunkt 


Mario- 
netten- 
einsatz 


Die Festung 


die Patrouille am Strand (S1) halb den Berg 
hinaufgelaufen ist. Sieht dann der Schüt- 
ze oben auf dem rechten Leuchtturm (S2) 
nicht zu Ihnen, fahren Sie das Boot bis in 
Scharfschützenreichweite und erledigen 
den Soldaten am MG (S4) und die patrou- 
illierende Wache (S3) (siehe Bild: »Der op- 
timale Startzeitpunkt«). Nach Ihren zwei 
Schüssen legen Sie schnell an der Plattform 
an und verstecken mit dem Green Beret 
die beiden Leichen in der Felsnische direkt 
oberhalb der Leiter. Beseitigen Sie die 
Wache, wenn diese gerade wieder auf 
dem Weg nach oben ist. Nun kriechen Sie 
mit allen Männern zu Punkt B, um von 
dort aus die einzelnen Soldaten im Be- 
reich C (siehe Bild »Die 
Festung«) aus dem Ver- 
kehr zu ziehen. Der 
Scharfschütze eliminiert 
die Wache auf dem 
Turmdach. Machen Sie 
sich dann an Wache 
Nummer 1, indem Sie 
den Ablenksender nah 
an die Treppe legen und 
dann Ihre Klinge benut- 
zen. Auch Wache 2 wird mittels Sender in 
die Hausnische gelockt und dort elimi- 
niert. Um Nummer 3 und 4 um die Ecke 
zu bringen, nutzen Sie den Kistenhaufen 
in der Mitte und verwenden die üblichen 
Lock-Methoden. Nun ist es an der Zeit, 
dem Leuchtturm im Osten einen kleinen 
Besuch abzustatten. Die beiden Posten 
sind kein großes Problem: Sobald Sie den 
stehenden Soldaten mittels Pieper an- 
gelockt haben, dreht ihnen der zweite 
einmal zu oft den Rücken zu und erliegt 
einem Messerstich. Klettern Sie dann die 
Leiter hinauf und erstechen Sie die Wa- 
che auf dem Leuchtturm. 

Ihr nächstes Ziel ist Nummer 5 (kriechen 
Sie in Bereich D); machen Sie sich mit dem 
Green Beret auf, diesen Soldaten mittels 
Messer zur ewigen Ruhe zu schicken. Et- 
wa von hier aus erledigt der Scharfschüt- 
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Bombige 
Positionen. 
An diesen 
Stellen 
müssen Sie 
die Spreng- 
ladungen 
anbringen. 


ze die zweite Wache auf dem Turm. Wach- 
posten 6 wird angelockt (bei den Kisten) 
und bewußtlos geschlagen. Flugs macht 
man diesen Bösewicht zur Marionette und 
lenkt damit jenen Wächter (Punkt E) ab, 
der Nummer 7 im Blickfeld hat. Nun ist es 
an der Zeit, Gegner 7, dessen Beschützer 
und die Marionette auszuschalten. 
Positionieren Sie die Sprengladungen und 
Fässer so an den einzelnen Zielen, daß die 
Häuser mit den Flaggen bei der Detona- 
tion ebenfalls in die Luft fliegen (siehe 
Bild: »Bombige Positionen«). Legen Sie 
sich an einen sicheren Punkt und drücken 
Sie den Zündknopf. Aufgeschreckte Sol- 
daten werden mit einem schnellen Pisto- 
lenschuß »beruhigt«, bevor Sie mit dem 
Green Beret in den Aufzug steigen. 

Am Strand angekommen, eliminieren Sie 
die dortigen Soldaten mit der Pistole und 
jagen die nächstgelegene Mine in die Luft, 
der Scharfschütze löst dann die zweite Mi- 
ne aus. Sie flüchten mit dem Boot Rich- 
tung Südwesten bis zur Boje. 


Mission 2 

Lassen Sie sich in einer »geliehenen« 
deutschen Uniform nicht von einem Ge- 
neral sehen, dieser enttarnt Sie sofort! 
Lenken Sie die einsame Wache auf der 
Straße mit Hilfe des Piepers ab und 
schlagen Sie diese (sobald der Dreier- 
Trupp außer Sichtweite ist) bewußtlos. 
Schnell zieht der Spion dem eben Ge- 
kidnappten die Kleidung aus und folgt 
seinen Kumpanen zu Punkt A. Nun ist 
der Green Beret gefragt und wendet sei- 
ne Pieper-Messer-Methode auf die das 
Haus bewachenden Soldaten an. 
Sobald der Zoowächter (blaue Uniform) 
den Garten des kleinen Herrenhauses be- 
tritt, wird er gefes- 
selt und seiner Klei- 
der beraubt. Da der 
Haupteingang in das 
Zoogelände sehr gut 
bewacht ist, schicken 
Sie Ihren Green Beret 
ACHE © zum Schleichweg an 
z Punkt B (Wache mit 


Zoobesuch. 
Hier ist die 
Gegnerdichte 
besonders 
hoch, vorsich- 
tiges Agieren 
ist durchaus 
angebracht! 


Messer umlegen), wo dieser die Mauer 
überklettert. Schleichen Sie durch das 
Löwengehege (die Raubkatzen attackie- 
ren, sobald man ihr Sichtfeld betritt). Der 
Green Beret und der Spion treffen sich an 
Punkt C, wo alle vier Wachen einer Gift- 
spritze erliegen. Jetzt begeben Sie sich zu 
Punkt D, um die beiden Posten auf der 
nördlichen Kreisroute unter Beobachtung 
des Dreier-Trupps zu überfallen. Achten 
Sie weiterhin auf diese Patrouille und 
schleppen Sie einen Soldaten nach dem 
anderen hinter das Straußengehege. 

Sie vergiften die Wache des Partisanen, 
dieser krabbelt zu Punkt C, wo er sich ei- 
ne Weile ausruht. Mit dem Green Beret 
und dem Spion machen Sie sich nun auf 
zu Punkt E, um die Wachen der Reihe nach 
(siehe Bild »Zoobesuch«) zu überraschen: 
Während Nummer I in einem unbeob- 
achteten Moment (auf Soldaten 4, 5 und 
6 achten) gemeuchelt wird, schlägt für 
Nummer 2 die letzte Stunde, sobald Wa- 
che 3 ihm den Rücken zudreht. Letztere 
wird anschließend den Toten erspähen, 
ihm schnell zu Hilfe eilen und sein Schick- 
sal teilen. Um Nummer4aus dem Verkehr 
zu ziehen, müssen Sie auf Patrouille 6 und 
Soldat 5 achten, letzterer stirbt nur eine 
Sekunde später durch die Giftspritze. Nun 
lenken Sie hurtig Nummer 6 ab, damit die 
Leichen nicht gefunden werden. Jetzt 
kümmert sich der Green Beret um die To- 
ten und erschreckt Nummer 7 und 8 mit 
der blanken Klinge. Damit Wachposten 9 
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Vom 
Himmel 
gefallen 


Hinterhalt 


das Spielfeld räumt, lenken Sie den Drei- 
er-Trupp vorm Eingang ab und meucheln 
die Wache neben dem Elefantengehege. 
Der Fahrer macht sich Richtung Zoo-Ein- 
gang auf (lenken Sie derweil den Dreier- 
Trupp ab) und schaltet die Wache unter 
Beobachtung des Trupps auf der Straße 
aus. Schließlich hechten Sie hurtig mit al- 
len Mannen in den Wagen und flüchten 
Richtung Nordwesten die Straße entlang. 


Mission 3 

Werfen Sie einen Blick auf die Detailkar- 
te des Dorfes, um die richtige Reihenfol- 
ge zum Ausschalten der Soldaten zu er- 
fahren. Sobald der Dreier-Trupp und die 
Wache Ihnen den Rücken zukehren, lau- 
fen Sie mit dem Green Beret aus dem Haus 
und erhäschen Nummer 1, welche rechts 
hinter dem Haus versteckt wird. Verfah- 
ren Sie ebenso mit dem Posten weiter süd- 
lich (2). Nun besuchen Sie Soldat Nummer 
3 in der dunklen Hausecke; locken Sie ihn 
mit dem Pieper links neben der Haustüre 
an und verstecken Sie ihn anschließend. 
Postieren Sie den Scharfschützen neben 
dem bunten Karren und meucheln Sie den 
Dreier-Trupp (4) mit der Sniper Rifle. Jetzt 
geht es der Wache nahe dem Acker (5) und 
der neben dem Abhang (6) per Pieper und 
Messer an den Kragen. Anschließend muß 
der Bösewicht auf dem kleinen Aussichts- 
turm südlich (7) dran glauben. Alle Man- 
nen außer dem Green Beret verkriechen 
sich in einem Haus. 

Postieren Sie den Green Beret an Punkt 1 
und feuern Sie einen Warnschuß ab. Flugs 
kommen die ersten Dreier-Trupps ange- 
rannt und werden per Pistole erledigt. 
Nach ein paar Grabsteinen und etwaiger 
Heilung durch das Medi-Kit geht es mit 
dem Scharfschützen weiter, der die rest- 
lichen Truppen vor und auf der Brücke 
überrascht. Heben Sie sich eine Kugel für 
später auf. Mit dem Green Beret machen 


Detailkarte des Dorfes, dritte Mission 


Sturm auf 
das andere 
Ufer 


Thors 
Hammer 


Warn- 
schüsse am 
Startpunkt 


Sie sich nun zur Treppe auf, wo per Pie- 
per die Wache eine Etage tiefer in den Tod 
gelockt wird. 

An einem sicheren Punkt verharren Sie und 
meucheln mit dem Scharfschützen den 
letzten Posten am nördlichen Strandufer. 
Den Fahrer postieren Sie nahe dem Stroh- 
dach des Doppelhauses und erledigen die 
ankommenden Wachen (ein Dreier-Trupp 
und eine Einzelperson). Mit den Tasten E 
(Gewehr) und C (Kriechen) kümmern Sie 
sich um die einzelnen Wachposten. Sind al- 
le Soldaten erledigt, bedenken Sie die Wa- 
che vor dem südöstlichen Acker mit einem 
Gewehrschuß und flüchten danach zum 
Gerüst, damit anstürmende Trupps Sie 
nicht entdecken. Der Bösewicht, der zwi- 
schen Flugzeug und Flaggenzelt patrouil- 
liert, wird mit einem Schuß von Ufer zu Ufer 
außer Gefecht gesetzt. Der Dreier-Trupp 
am anderen Flußufer wird mit ein oder 
zwei MG-Salven bedacht. Stellen Sie sich 
hinter den Felsen südlich der Treppe und 
halten Sie weitere aus dem Zelt stürmen- 
de Truppen mit der Pistole auf. 

Nun wandern Sie mit dem Fahrer über den 
Fluß und beseitigen die beiden Soldaten 
vor dem Flugzeug mit dem Gewehr. Da- 
nach stellen Sie sich in bewährter Metho- 
de hinter einen Felsen und meucheln die 
restlichen Feinde. Letzte Soldaten bedenkt 
man mit einem gezielten Gewehrschuß, 
bevor der Fahrer den Truck und der Green 
Beret die Bombe holt. Flüchten Sie dann 


Richtung Nordwesten. 


Mission 4 

Diese Mission ist eine der schwersten des 
ganzen Spiels. Das Gelände bietet Ihnen 
kaum Deckung, es sind unzählige Patrou- 
illen unterwegs, und es findet sich kaum 
ein Soldat, der nicht von drei Kollegen ge- 
deckt wird. Aus diesem Grund ist es nur 
bedingt sinnvoll, eine »Schleichorgie« bis 
zu den Missionszielen aufzuführen. 
Schneller, erfolgversprechender und we- 
niger frustrierend ist hier die brachiale Of- 
fensiv-Methode: 

Postieren Sie sich mit Ihren Mannen in der 
Ecke Ihres Startpunktes hintereinander und 
feuern sie ein paar Mal auf den Boden. 
Schnell kommen Truppen angerannt, die Sie 
mit ausgiebigem Pistoleneinsatz begrüßen. 
Wiederholen Sie diese Falle, bis das Feld 
geräumt ist. Nun verlassen Sie die Deckung 
und begeben sich zu Punkt A. Dort ver- 
schanzen Sie sich hinter den beiden Stahl- 
seilrollen. Einige Warnschüsse genügen, 
und Sie spurten ungesehen zu Punkt B, der 
abermals Deckung in der Ecke zwischen 
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Übersichtskarte der vierten Mission 


Sprengung 
der 


Missions- 
ziele 


Grat- 
wanderung 


Position 1: 

Ist die erste 
Sprengung 
geglückt, haben 
Sie sich eine 
Verschnauf 
pause verdient. 


Mauer und Schrott bietet. Sind alle mehr- 
zahligen Trupps im Bereich der beiden zu 
sprengenden Züge verschwunden, küm- 
mern Sie sich um die einzelnen Soldaten mit- 
tels Pieper, Messer und Zigaretteneinsatz. 

Nun postieren Sie die Fässer neben den bei- 
den Zügen und garnieren das Ganze mit 
zwei Sprengladungen, die Sie sogleich ak- 
tivieren. Laufen Sie nun zu Punkt C und po- 
stieren Sie sich so, wie auf Bild »Position I« 
dargestellt. Nun schalten Sie die restlichen 
Trupps mittels Pistoleneinsatz aus. Danach 
wandern Sie mit dem Green Beret zum 
Bahnhof und klettern auf das Dach, wo Sie 
einige Soldaten mittels Ablenksender und 
Messer aus dem Weg räumen. Stellen Sie 
sich dann mit allen Männern an Punkt D 
auf (Bild »Position 2«). Nun dürfte der 
Bahnhof gelichtet sein. Sie können sich dar- 
an machen, das zweite Missionsziel in die 
Luft zu jagen. Verschwinden Sie danach mit 
der dampfenden Lok Richtung Nordosten. 


Position 2 


Mission 5 

Zuerst machen Sie sich mit dem Green Be- 
ret an den stehenden Soldaten (1) (siehe 
Bild »Vor dem Gut«) und locken ihn mit 


Sender 


Pieper und Messer in den Tod. Danach er- 
liegt Nummer 2 derselben Methode (ach- 
ten Sie aber auf das Sichtfeld von Num- 
mer 4). Legen Sie nun einen Geräuschka- 
sten hinter die Holzstämme und überra- 
schen Sie damit Nummer 3. Nun schleichen 
Sie sich an Soldat 4 heran und überraschen 
ihn mit dem Messer. Jetzt ist der Scharf- 
schütze frei und kann mit der Sniper 
Rifle Nummer 5 umlegen. 

Mit dem Green Beret legen Sie dann den 
Sender hinter die Hausecke, um Nummer 
6 auszuschalten. Dann wird der Sender 
abermals eingesetzt; hinter den Holz- 
stämmen positioniert, lockt er Nummer 7 
an, der mittels Messer zur Ruhe gebettet 
wird. Auch Nummer 8 bekommt den blan- 
ken Stahl zu spüren, dem gleichen Schick- 
sal erliegt Nummer 9. Die beiden Wachen, 
welche noch im nordöstlichen Teil der 
Siedlung aktiv sind, werden mit Ablenk- 
sender und Messer ausgeschaltet. 


Übersichtskarte der fünften Mission 


Einbruch 
ins 
Zielgebiet 


Nutzen Sie Tor A, um in das Zielgebiet ein- 
zudringen. Meucheln Sie dazu den Solda- 
ten, der am Zaun Wache hält. Achten Sie 
währenddessen auf die Dreier-Patrouille. 
Mit etwas Glück und gutem Timing trifft 
der Scharfschütze die Wache auf dem 
Hochstand rechts von Tor A. Nun kann der 
Green Beret über den Hochstand in das 
Gelände eindringen. Achten Sie beim Klet- 
tern unbedingt auf etwaige Posten. Als 
nächstes eliminieren Sie den Soldaten auf 
dem Gebäude rechts des Eingangs. 

Kraxeln Sie nun auf das Gebäude links des 
Tores und verstecken Sie sich nahe der 
Flagge im Schatten. Ist die Patrouille außer 
Sichtweite, überfallen Sie die Wache und 
schleppen diese in den Schatten. Die fünf 
Soldaten, die um den Bunker schleichen, 
locken Sie mit dem Geräuschkistchen an 
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Das zweite 
Tor 


und lassen sie Ihre Klinge kosten. Beste 
Standorte für den kleinen Rauschekasten: 
vor dem Holzhäuschen am Telefonmast; 
bei den Fässern am Bunker und in der Nähe 
des Bunkereingangs. 

Mit exaktem Timing können Sie die Wa- 
che, die vom Tor Baus auf die Straße blickt, 
bewußtlos schlagen und verstecken. Per 
Marionette lenken Sie dann die Patrouil- 
le vor dem Tor ab und schicken mit dem 
Green Beret die stehende Wache mit dem 
Messer über den Jordan. Nun beseitigen 
Sie die Marionette und danach die abge- 
lenkte Patrouille. Ihre übrigen Jungs drin- 
gen nun über Tor B ins Gebiet ein (achten 
Sie auf den Vierer-Trupp vor dem Tor). 
Jetzt schleichen Sie sich mit allen Männern 


zu Punkt C und meucheln die beiden Sol- 


Vor dem Gut 


Uniformier- 
ter Spion 


daten auf dem Waldpfad: Die Patrouille 
wird mit Ablenksender und Messer nie- 
dergemacht, während der stehende Sol- 
dat einen Sniper-Schuß verpaßt bekommt. 
Um den Spion bei Punkt D zu befreien, be- 
darf es exakten Timings. Zunächst schickt 
man den Bösewicht, der im Nordwesten 
vor einem Baum steht, mit dem Messer in 
den Tod. Nun kümmern Sie sich mit Pie- 
per und Messer um den patrouillierenden 
Soldat vor dem kleinen Unterstand. Die 
Wache am Zaun erstechen Sie, nachdem 
Sie sich von hinten links angeschlichen ha- 
ben. Mit exaktem Timing erledigen Sie 
den Gegner vor der Tür und verschaffen 
sich in einem geeigneten Zeitpunkt (ach- 
ten Sie auf die Wachen südlich und die Pa- 
trouillen) Einlaß, um den Spion zu befrei- 
en. Flüchten Sie mit diesem zu Punkt C. 

Den Posten, der nahe den Holzstämmen 
umherschleicht, locken Sie mit dem Pieper 
an und machen ihn zu einer Marionette. 
Vorsicht, die folgende Situation ist etwas 
knifflig: Mit der Marionette laufen Sie 
zum südlichen Bunker, an dem Sie auf die 
erste Wache treffen. Achten Sie darauf, 
weder den Einflußbereich zu verlassen 
noch in die Sichtweite der MG-Wache zu 
gelangen. Ist dies geschafft, meucheln Sie 
sowohl den Soldaten als auch die Mario- 
nette mit dem Messer. Der zweiten Bun- 
ker-Wache stehlen Sie mit dem Spion die 
Uniform und laufen als Soldat verkleidet 


Das Dach 


General 
festsetzen 


Adlerhorst 


zu Punkt D, wo der verbleibende Gefäng- 
nis-Posten per Giftspritze umgebracht und 
an Punkt C versteckt wird. Nun machen 
Sie sich unter ständiger Beachtung der 
Dreier-Patrouille an den MG-Soldaten na- 
he des Gefängnisses. Sie lassen ihn Äther 
schnuppern, fesseln ihn, schleppen ihn zu 
Punkt C und berauben ihn seiner schicken 
Offiziers-Uniform. 

Nun lassen Sie auf dem Dach des Herren- 
hauses ein kleines Intermezzo folgen und 
verlassen das Dach wieder, sobald alle Sol- 
daten aus dem Weg geräumt sind. Die Wa- 
che an der Leiter muß nun dran glauben, 
gefolgt vom Soldaten, welcher zwischen 
den Holzscheiten und Kisten herumläuft. 
Kümmern Sie sich um die Wache, die 
rechts vom Haupteingang ihre Runden 
dreht und schleppen Sie sie zur Leiter. Da- 
nach wird der Gegner am Haupteingang 
auf gleiche Weise beiseite geschafft. Nun 
bringen Sie den Feind, der im Norden bei 
den Fässern die Gegend kontrolliert, mit 
dem Sender und Ihrem Messer um die 
Ecke. Anschließend kommen die patrouil- 
lierende Wache links des Haupteinganges 
und der stehende Soldat links des Haupt- 
einganges dran. Nun beginnen Sie ein 
Puppenspiel mit dem stehenden rechten 
Posten und beschäftigen so eine den Ge- 
neral beschützende Wache. Die zweite 
wird mit dem Spion abgelenkt. 

Nun können Sie den General bewußtlos 
schlagen. Der Scharfschütze verballert sei- 
ne beiden letzten Schüsse für die abge- 
lenkten Wachen. Nachdem Sie die MG- 
Wache außer Gefecht gesetzt haben, neh- 
men Sieden General gefangen und schlep- 
pen ihn zu Punkt E. Der Green Beret räumt 
die nach Norden blickenden Soldaten im 
Lager vorm Tor aus dem Weg und bringt 
danach die restlichen Kämpfer (ausge- 
nommen die Patrouille) um die Ecke. Der 
Fahrer schnappt sich den Panzer, fährt zu 
Punkt E, lädt die Teammitglieder und den 
General ein und saust Richtung Südosten 
auf der Straße davon. 


Mission 6 

Machen Sie sich mit dem Green Beret auf, 
die beiden Wachen vor der Mauer und die 
beiden Soldaten im Innenhof des kleinen 
Hauses mit dem Rauschkistchen und der 
Klinge aus dem Weg zu räumen. An- 
schließend legen Sie den Sender an den 
südlichen kleinen Mauerfetzen, um den 
Gegner an Position B anzulocken, ihn nie- 
derzustrecken und danach bei Punkt A zu 
verstecken. Jetzt krabbeln Sie mit dem 
Green Beret zu Punkt C, von wo aus Sie 
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Übersichtskarte der sechsten Mission 


Einbruch 
in den 
Flughafen 


Auf dem 
Rollfeld 


mittels Pieper zwei Wachposten zum Te- 
lefonmast locken und Ihre geschärfte Klin- 
ge präsentieren. Nun begibt sich der 
Sprengmeister schnell zu Punkt C und 
wirft eine Granate auf das Soldatenlager. 
Danach stellen Sie sich vor den Eingang 
und geben Warnschüsse ab, um die Wa- 
chen aus dem Innenhof zu locken. 

Der Scharfschütze erschießt den Posten an 
der Wasserpumpe und klettert die Leiter 
hoch; der Green Beret ballert auf den Sol- 
daten auf der Mauer, bevor alle Mannen 
der Reihe nach in das Haus an Punkt D 
flüchten. Der patrouillierende Schütze 
»bittet« um eine kurze Messerattacke; Sie 
gönnen sich danach erst einmal eine Ver- 
schnaufpause. 

Per Sender und Messer werden die zwei 
Soldaten, die um das Haus schleichen, un- 
schädlich gemacht; verstecken Sie die bei- 
den sorgfältig. Mit dem Sprengmeister 
schleichen Sie sich (wie auf dem Bild »Der 
schmale Grat-ein riskanter Weg«) zum La- 
ger und deponieren dort eine Sprengla- 
dung. Auf dem gleichen Weg geht's da- 
nach wieder zurück, wo nun der Scharf- 
schütze den Wachposten auf dem Flügel 
derzweimotorigen Propellermaschine aufs 
Korn nimmt. Danach macht sich der Pionier 
mit der Zange ein wenig am Zaun zu schaf- 
fen, damit der Green Beret die patrouillie- 
rende Wache außerhalb mit Zigaretten und 


Der schmale Grat - ein riskanter Weg 


P&EPkıyer Als special 


Sprengung 
und Flucht 


Die große 
Flucht 


Durch das 
Rohr 


Messer ausschalten kann. Jetzt räumt der 
Green Beret den Platz um das große Flug- 
zeug mit Pieper- und Messereinsatz frei. 
Zwei gute Positionen für den nützlichen 
Geräusch-Sender sind das Heck der Ma- 
schine sowie die Fässer im Westen. Nun feu- 
ern Sie mit dem Scharfschützen auf die drei 
Mannen auf dem Übersichtsturm. Der Gre- 
en Beret schleicht zum nordwestlich bei 
den Tankfässern stationierten Wachmann 
und präsentiert diesem bestechende Ar- 
gumente. Der Soldat an Punkt E hat dank 
Pieper und scharfer Klinge keine Chance. 
Nun können Sie mit etwas Geschick den 
Uniformierten an Punkt F erwischen und 
unter Ausnutzung der Tür im Wachenlager 
zu Punkt E bringen. 

In einem unbeobachteten Moment ver- 
schiebt der Green Beret das nördliche 
Benzinfaß, sucht gelegentlich Deckung 
und positioniert dieses vor dem Zielobjekt. 
Der Pionier hingegen huscht zum Solda- 
tenlager und legt eine Sprengladung vor 
die Tür. Jetzt müssen Sie sich schleunigst 
verstecken. Nach der Explosion können Sie 
störende Soldaten und Patrouillen mit or- 
dentlich Lärm und Pistoleneinsatz aus dem 
Weg räumen. Die restlichen Fässer ver- 
schieben Sie mit dem Green Beret und 
sprengen diese schließlich. Die Flucht im 
Flugzeug kann nur durch den Piloten vor- 
genommen werden, den Sie im südlichen 
(zuvor schon attackierten) Lager gefan- 
gennehmen. 


Mission 7 

Wandern Sie mit Ihren beiden Saboteuren 
Richtung Osten (auf der Karte: Punkt B) 
und verstecken Sie sich in der kleinen 
Waldnische. Den patrouillierenden Solda- 
ten legen Sie mit der Falle lahm; dann krie- 
chen Sie bis zur Steinwand. Dort warten 
Sie ab, bis die Patrouille nach Norden läuft 
und huschen anschließend mit dem Pio- 
nier hinter der Wache vorbei, um erneut 
die Falle auszulegen. Nur Sekunden spä- 
ter feuert der Marine eine Harpune auf 
die südliche Wache. 

Die beiden Morde werden dem Gegner an 
der Brücke auffallen, harpunieren Sie den 
Soldaten, bevor er Alarm schlagen kann. 
Krabbeln Sie mit Sprengmeister und Ma- 
rine über die Brücke und verstecken Sie 
sich hinter dem Felsen. 

Während der laufende Bösewicht in eine 
Bärenfalle tappt, erliegt der stehende ei- 
nem Harpunenschuß. IhrTaucher läuft zur 
Ufersenke, taucht durch das Rohr unter 
Wasser und schnappt im Bassin wieder 
nach Luft. Aus dem kühlen Naß gestiegen, 
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Doppelte 
Sprengkraft 


nutzt der Marine seine Harpune und über- 
fällt damit den umherlaufenden Gesner. 
Schleichen Sie aus dem Vorhof hinaus und 
erledigen Sie die nach Südosten spazie- 
rende Wache, gefolgt von dem im Nord- 
westen stehenden Soldaten. Danach geht 
es weiter zum Brückenkopf A, wo Sie er- 
neut die Harpune einsetzen. 

Der Pionier läuft zur eben gesicherten 
Brücke. Von dort aus legt er eine Spreng- 
ladung vor das Offiziersheim und wandert 
den ganzen Weg wieder zurück, um sich 
vor die andere Kaserne am östlichen Ein- 


gang D zu positionieren. Schnell wird die 


Übersichtskarte der siebten Mission 


Im Lager 


Sprengladung ausgelöst und eine Grana- 
te auf das Haus geworfen. Somit haben 
Sie Narrenfreiheit, da von nun an sämtli- 
che »Alarm«-Rufe ins Leere gehen. 
Orientieren Sie sich an dem Bild »Im La- 
ger« für die Reihenfolge der zu überrum- 
pelnden Gegner. Überfallen Sie mit dem 
Marine die Wache (1), welche rechts ne- 
ben dem Tor ihre Runden dreht, mit der 
Harpune und feuern Sie danach auf den 
Feind zwischen den beiden Zäunen (2). 
Der Pionier knackt nun den Zaun an Punkt 
X und schleicht sich zu Bösewicht Nummer 
3, welcher in die Bärenfalle tapst (achten 
Sie aber auf Nummer 4). 

Die Wachposten 4 
und 5 schnappt sich 
der Marine, welcher 
ebenfalls durch das 
Loch im Zaun in den 
inneren Bereich vor- 
dringt. Danach 
schleicht der Taucher 
zu Soldat 6 und feu- 
ert seine Harpune ab 
(achten Sie auf die 
Patrouille im Nordo- 


Ausrüstung 


Gefährliche 
Freund- 
schaft 


Taucher- 
ausrüstung 


sten). Nun nutzt der Marine erneut die 
Harpune, um Wachposten 7 aus dem Ver- 
kehr zu ziehen. Mit Fußspuren im nassen 
Sand locken Sie schließlich Soldat 8 in ei- 
ne Duschkabine. Damit die beiden Wach- 
posten an Nummer 9 nicht das Tor blockie- 
ren, stellen Sie sich mit dem Pionier und 
dem Marine an Punkt Y, um mehrere 
Warnschüsse abzugeben. Die knifflige Si- 
tuation bei Soldat 10 entschärfen Sie 
durch eine Granate, die dort abgeworfen 
wird, wo zuvor die beiden Torwachen 
standen. Achten Sie darauf, das Haus nicht 
zu beschädigen. 

Nachdem Sie den Green Beret und Ihren 
Fahrer befreit haben, öffnen Sie Tor C. Die 
Wache nordöstlich ist dank guten Team- 
works schnell unschädlich gemacht. Krie- 
chen Sie nun weiter Richtung E und 
schicken Sie verbliebene Wachposten zur 
ewigen Ruhe. 

An Punkt E angekommen, nutzt der Ma- 
rine seine Harpune, um die Schützen, wel- 
che die Ausrüstung bewachen, auszu- 
schalten. Fein ausgerüstet, eliminiert der 
Fahrer mittels seines Gewehrs die Posten 
auf dem Wachturm. Der Fünfer-Trupp 
wird von einer Granate überrascht. Nun 
müssen Sie nur noch die beiden Tore öff- 
nen und alle restlichen Wachen umnieten, 
bevor es mit dem Laster inklusive Flücht- 
lingen Richtung Südwesten geht. 


Mission 8 

Anmerkung: In der uns vorliegenden Ver- 
sion war die heruntergelassene Brücke 
nicht passierbar. In diesem Lösungsvor- 
schlag wird daher abweichend von den ei- 
gentlichen Missionsanweisungen das 
Schlauchboot benutzt, um mit den Män- 
nern über den Fluß zu setzen. 

Setzen Sie zunächst den Ablenksender 
nahe dem Schilf auf Ihrer Startinsel A in 
Gang, um eine Wache herbeizulocken. 
Danach wandern Sie mit dem Green Be- 
ret über die Brücke zum Eiland B und prä- 
sentieren der an der Vorderseite des Hau- 
ses patrouillierenden Wache die blitzen- 
de Klinge. Der Scharfschütze darf in ei- 
nem unbeobachteten Moment sein 
Geschick an dem Soldaten auf der Wind- 
mühle beweisen. Nun geht es dem Böse- 
wicht bei den südlichen Strohballen per 
Geräuschkistchen und Messer an den Kra- 
gen. Der Posten nahe dem nördlichen 
Stroh bekommt die gleiche Vorgehens- 
weise zu spüren. 

Sie verstecken den Green Beret am Schilf 
nahe der östlichen Brücke. Der Scharf- 


schütze kehrt zur Insel A zurück und war- 
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tet zusammen mit dem Marine, bis der Zum Überfallen Sie nun den patrouillierenden 
Green Beret aus seinem Versteck kriecht nieder- Soldaten so, daß er vom Wachposten öst- 
und vom patrouillierenden Wachposten ländischen lich entdeckt wird. Kaum kommt dieser an- 
(Insel H) gesichtet wird. Kontakt gelaufen, um nach dem Rechten zu sehen, 
Insel- Jetzt ist Schnelligkeit gefragt: Eilig feuert feuert der Taucher erneut so, daß die Wa- 
befreiung der Scharfschütze auf den Bösewicht am che im Norden den Verletzten sieht und 
leicht erhöhten Pier von Insel H. Der Ma- ebenfalls in die Falle tappt. 
rine springt in sein Paddelboot und steu- Nun robben Sie bis zu der kleinen Hecke, 
ert auf das Dock zu, um die Wache, die stehen ganz kurz auf und legen sich gleich 
den Green Beret bedroht, mit dem Mes- wieder hin. Der Feind auf der Balustrade 
ser umzulegen. Erst jetzt darf sich der kommt sofort angerannt, wird aber durch 
Green Beret bewegen und wird vom Ma- einen Harpunenschuß unschädlich ge- 
rine zur Insel H gebracht. Nachdem der macht. Jetzt kriechen Sie hinter den 
Green Beret mit den üblichen Methoden Holzzaun links der Brücke und werfen ei- 
(Sender, Messer, Opfer verstecken) das Ei- ne Schachtel Zigaretten in Sichtweite des 
land befreit hat, schnappt sich der Marine Soldaten neben dem Schalter. Tritt dieser 
die Taucherausrüstung und setzt mit dem auf das Dock, feuert der Marine und war- 
Boot den Green Beret wieder auf die Start- tet auf die heranstürmende Wache, wel- 
insel zurück. che die Leiche erspäht und ebenfalls mit 
Insel im Säubern Sie mit dem Green Beret das ge- der Harpune umgesäbelt wird. 

Osten samte Eiland B und postieren Sie sich da- Dann schleichen Sie sich zum Fässerwagen 
nach so vor der westlichen Brücke, daß Sie nördlich und locken den von Norden nach 
der MG-Offizier nicht entdeckt. Mit dem Süden laufenden Soldaten mit Zigaret- 
Taucher geht es nun an den Steg von tenschachtel und Harpune in eine Falle. 
Insel C, wo zwei Wachposten mit der Har- Kämpfen Sie sich auf diese Art bis zum 
pune umgenietet werden. Hauseingang E vor, wo Sie auf Ihren Kon- 
Nun steigen Sie aus dem Wasser, überfal- takt treffen. 
len den MG-Soldaten und rennen zurück Ceheim- Der Scharfschütze muß seine beiden letz- 
zum Steg. Der Green Beret läuft in diesem Dokumente ten Kugeln opfern, indem er auf Insel B 


Moment los, um die Leiche beim gleichen 
Steg zu verstecken. Auf diesem Fleckchen 
Erde übertölpeln Sie nun alle Soldaten 
außer der Patrouille (Green Beret, Sender, 
Messer). Um den Wachposten auf der 
Mühle kümmert sich der Scharfschütze. 
Jetzt ist der Zeitpunkt gekommen, mit 
dem Marine zur Insel D zu tauchen und 
dort am äußerst linken Steg an Land zu 


gehen. 


zurückkehrt und von dort aus den Gesta- 
po-Offizier und die Wache (beide auf der 
Balustrade an Punkt G) zur Ruhe bettet. An- 
schließend schnappt sich der Marine das 
Schlauchboot und paddelt vom Pier links 
der Brücke zum Steg von Eiland C, um den 
Scharfschützen und den Green Beret zur In- 
sel D zu bringen. Mit dem Green Beret räu- 
men Siedann den Gestapo-Offizier aus dem 
Weg, welcher ständig über den Markt 
blickt. Der holländische Kontakt begibt sich 
in den Club (Punkt F) und sichert sich die 
Geheimdokumente. Achten Sie jedoch bei 
jeder Bewegung der Spionin auf etwaige 
Gestapo-Offiziere, da diese die Dame sofort 
enttarnen würden. Danach geht es mit 
sämtlichen Teammitgliedern zum Schiff am 
östlichen Dock; der Flucht steht nun nichts 
mehr im Wege. Sie haben alle Aufträge er- 
füllt und Ihrem Land einen wertvollen Vor- 
teil im Kampf um den Sieg verschafft. 

Wir gratulieren! Genießen Sie Ihren Er- 
folg und sammeln Sie erst mal neue Kräfte, 


um für »Commandos 2« fit zu sein! (sd 


Übersichtskarte der achten Mission. Haben Sie sich bis hierhin durchgekämpft, 
sollte auch diese letzte, schwere Mission kein Problem darstellen. Immerhin 
haben Sie ja weibliche Unterstützung ... 
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Charakter- 
baukasten 


Die Rasse 


Charakter- 
eigen- 
schaften 


Hobgoblins, Untote und Oger be- 
drohen Ihr beschauliches Hel- 
dendasein? Ihre Party kommt im 
unbekannten Gelände vom rech- 
ten Weg ab? Dann schleudern Sie 
den Gegnern mutig diese Kom- 
plettlösung entgegen, und 
fortan stapfen Sie siegessicher 
und wohlinformiert durch die 
feindlichen Reihen. 


Spielvorbereitungen 
Baldur's Gate läßt Ihnen freie Hand bei 
der Wahl der Spielfigur. Nehmen Sie sich 
die Zeit, den optimalen Charakter für sich 
zu finden. Sie haben die Auswahl aus den 
verschiedensten AD&D-Klassen und -Ras- 
sen. Hier' entscheidet Ihre persönliche 
Vorliebe. Sollten Sie sich nicht im AD&D- 
Universum auskennen, empfiehlt sich ein 
kurzer Streifzug durchs Handbuch oder 
die Online-Hilfe. 

Die »Forgotten Realms« bieten Ihnen eine 
breite Vielfalt an Fantasyrassen, von de- 
nen alle, bis auf die Menschen, mit Vor- 
und Nachteilen behaftet sind. Wenn Sie 
sich nicht mit ungewohnten rassenspezifi- 
schen Eigenheiten herumschlagen wollen, 
bleiben Sie einfach bei der eigenen: Die 
übrigen Arten reizen zwar mit verlocken- 
den Fähigkeiten, müssen an anderer Stel- 
le aber Abzüge hinnehmen. Wählen Sie 
beispielsweise eine Rasse mit Nachtsicht- 
fähigkeit wie die Elfen oder Zwerge, wer- 
den bei Dunkelheit alle warmblütigen 
Kreaturen in einem grellen Rot dargestellt. 
Untote können Sie allerdings nicht sehen, 
da diese alles, nur kein Blut in den Adern 
haben. Andere Vorteile bestehen in Resi- 
stenz gegen bestimmte Magie-Arten oder 
Boni für gewisse Charakterwerte. 

- Mit einem Kämpfer können Sie nicht 
allzuviel verkehrt machen. Er besitzt zwar 
keine denkerischen oder gar magischen 
Fähigkeiten, überlebt dafür aber durch 
seine Kraft die Kämpfe vor allem zu Be- 
ginn regelmäßig besser als die meisten an- 
deren. 

- Ein Waldläufer ist ebenfalls eine gute 
Wahl, da dieser sowohl über kämpferische 
als auch magische Fähigkeiten verfügt. Zu- 
dem hat er zu Beginn des Spiels schon die 


Entdecker 


»Würfeln« 


Möglichkeit, sich einen Erzfeind auszusu- 
chen, gegen den er im Spiel dann beson- 
ders stark agiert. Empfohlen seien hier 
entweder die Oger, Hobgoblins oder ins- 
besondere die Gnolle, da diese recht oft 
im Spiel vorkommen. Außerdem ist der 
Waldläufer ein exzellenter Bogenschütze. 
- Wenn Sie einen Dieb wählen, gehören 
Widrigkeiten wie verschlosseneTüren und 
Truhen der Vergangenheit an. In Dun- 
geons können Sie versteckte Fallen ent- 
decken und entschärfen. Zudem dürfen 
Diebe Fähigkeiten aus dem artverwand- 
ten Beruf des Meuchlers entleihen, mit 
den Schatten verschmelzen und ihre 
ahnungslosen Opfer hinterrücks überfal- 
len. 

- Für Fortgeschrittene in Sachen Rollen- 
spiel ist auch ein Paladin zu empfehlen. 
Dieser besitzt nicht nur exzellente Fähig- 
keiten im Kampf und mit dem »Compo- 
site Longbow«, er kann darüber hinaus 
auch durch Handauflegen heilen. Einziger 
Nachteil sind die hohen Erfahrungsanfor- 
derungen für den Levelaufstieg. 

- Vermeiden Sie den Magier als Haupt- 
charakter. Dieser besteht besonders zu 
Anfang noch keine großen Abenteuer. Im 
Laufe des Spiels werden Sie einige Magier 
in Ihre Gruppe aufnehmen können, auch 
deswegen macht ein solcher als Haupt- 
charakter nicht viel Sinn. 

Die ermittelten Werte begleiten Sie im ge- 
samten Spielverlauf und entscheiden da- 
rüber, wie sich Ihr Charakter während des 
Spiels halten wird. Die Mindestzahl für ei- 
nen Wert beträgt 3, die Höchstzahl 18, da 
Sie Ihre Attribute mit drei Ger-Würfeln er- 
mitteln. Manche Klassen müssen be- 
stimmte Schwellenwerte bei Ihren Fähig- 
keiten vorweisen. Fehlen bei einem Wert 
für die von Ihnen ausgesuchte Klasse 
Punkte, füllt das Programm diese einfach 
aus einer anderen Kategorie auf. Würfeln 
Sie oft, denn die Werte variieren zeitwei- 
se recht stark. Als gut gelten alle Würfe 
mit einem Punkte-Gesamtwert über 90. 
Nutzen Sie auch die Möglichkeit, Punkte 
von einer Kategorie manuell auf eine an- 
dere zu übertragen. Behalten Sie dabei Ih- 
re Profession im Auge und geben Sie Ihrem 
Hauptattribut Vorrang. Bei einem Kamp- 
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Wahl der 
Waffen 


Aligemeine 
Hinweise 


(1) Jaheira hat's endlich geschafft! 
Sie klicken auf Level Up ... 


(2)... und sehen enttäuscht, daß Sie dem 
nur vier Hitpoints bekommen sollen. 


fer ist das Stärke, bei einem Druiden Cha- 
risma und so weiter. Ein extrem intelligen- 
ter, aber schwächlicher Kämpfer hätte ge- 
gen eine Goblinhorde kaum Chancen. 
Nun können Sie noch Punkte für die Fer- 
tigkeiten Ihres Charakters im Umgang 
mit Waffen vergeben. Überlegen Sie da- 
her, welche Waffen Ihr Charakter im Lauf 
der Zeit benutzen wird: Handelt es sich 
um einen Kämpfer, wird es vermutlich ein 
Langschwert sein, bei einem Dieb ein 
Kurzschwert und ein Bogen. Vergeben 
Sie daher die spärlichen Punkte weise. 
Werden bei einer Kategorie zwei Punk- 
te vergeben, geht der Charakter mit die- 
ser Waffe besonders geschickt um, vier 
Punkte bedeuten die Meisterschaft mit 
einer Waffengattung. 

Im Laufe des Spiels erhalten Sie beim 
Levelanstieg Gelegenheit, weitere Punk- 
te zu vergeben (je nach Klasse). 
Speichern Sie oft I Ein bißchen Arbeit nimmt 
Ihnen Baldur's Gate hier schon ab: Die Au- 
to-Save-Funktion sichert jeweils bei Ver- 
lassen einer Gegend oder eines Dungeon- 
Levels automatisch Ihr Spiel. Aber am be- 
sten speichern Sie 
nach jedem größeren 
Kampf, den Sie ohne 
große Verluste und 
Blessuren überstan- 
den haben. Auch beim 
Levelanstieg gilt die 
Grundregel: Vorher 
sichern! Selbst hier 
entscheidet nämlich 
der Würfelwurf, wie 
viele Hitpoints der 
Charakter erhält. In 
welchem Bereich sich 
diese Steigerung be- 
wegt, hängt von der 
Klasse und einem 
eventuellen Bonus je 
Level des Charakters 
ab (zu sehen im Cha- 
rakterbildschirm auf 
Pergament). 
Durch den Glücksfak- 
tor kann es durchaus 
sein, daß Ihr Kämpfer 
einmal drei, und beim 
nächsten Versuch 
plötzlich zwölf Hit- 
points dazubekommt. 
Probieren Sie also 
mehrfach den Level- 
anstieg aus, um nicht 
wertvolle Hitpoints zu 


(3) Versuchen Sie es erneut. Später 
erhalten Sie die doppelte Punktzahl. 


verschenken. 


Kampfes- 
glück 


Pause- 
Modus 


Erfahrungs- 
punkte 


Bad lzuee 


Das Würfelglück entscheidet auch, ob ein 
Hieb sitzt oder danebengeht. Es kann 
durchaus passieren, daß im gleichen 
Kampf Ihre Gruppe einfach dahingemet- 
zeltwird oder daß die Monster Ihren Man- 
nen kaum ein Haar krümmen. Stirbt eines 
Ihrer Gruppenmitglieder, laden Sie am be- 
sten einen alten Spielstand. Man kann ver- 
storbene (und gut erhaltene) Gruppen- 
mitglieder zwar im nächsten Tempel wie- 
derbeleben lassen, aber was nützt der be- 
ste Tempel, wenn Sie sich im tiefsten 
Kerker befinden? 

Rüsten Sie mindestens zwei Ihrer Party- 
mitglieder mit Pfeil und Bogen aus (vor- 
zugsweise Dieb und Waldläufer/Paladin). 
Weiter entfernte Magier und Monster, die 
ebenfalls Fernwaffen benutzen, stellen 
dann kein unerreichbares Hindernis dar, 
und Ihre Partymitglieder werden selbst 
nicht in einen Nahkampf verwickelt. 

Der beherzte Druck auf die Space-Taste 
versetzt Baldur's Gate in den Pause-Mo- 
dus. Somit können Sie vor einem Kampf 
erste taktische Überlegungen anstellen 
und Ihren Charakteren in aller Ruhe Be- 
fehle erteilen. Benutzen Sie die Pause im- 
mer dann, wenn Sie Zeit zum Nachdenken 
brauchen oder Ihre Zaubersprüche durch- 
stöbern wollen. Beim Wechsel ins Inven- 
tarwird die Pause allerdings aufgehoben! 
Items, die Sie im Kampf benutzen wollen, 
sollten Sie daher in einen Ihrer drei Quick- 
Slots stellen (Rechtsklick). 
Erfahrungspunkte sammeln Sie im Spiel 
entweder durch einen Kampf oder durch 
die Absolvierung von Aufträgen, die Ih- 
nen von verschiedenen Leuten angetra- 
gen werden. Dem einen fehlt ein wich- 
tiges Utensil, der andere hat in seinem 
Haus ein kleines Problem mit Riesenspin- 
nen, wieder ein anderer betraut Sie mit 
einem Laufburschenjob. So sammeln Sie 
ein paar nette Bonusgegenstände, hau- 
fenweise Gold und Erfahrung. An Auf- 
träge zu kommen, ist denkbar einfach: 
Sprechen Sie mit jedem. Deutlicher Hin- 
weis auf einen winkenden Auftrag ist die 
Online-Hilfe. Nach einigen Sekunden des 
Verweilens mit dem Mauszeiger über 
einem Stadtbewohner faltet sich ein Per- 
gament auf. Steht auf diesem ein Name, 
lohnt sich das Gespräch auf jeden Fall. 
Namenlose werden Ihnen keinen Auftrag 
erteilen, aber manchmal enthält ihr Ge- 
rede einen wichtigen Hinweis für oder 
auf einen solchen. 

Zuallererst sollten Ihre Magier und Prie- 
ster die grundlegenden Zauber erlernen, 
die über Leben oder Tod entscheiden. 
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3D Realms 
Ttit. Level 


Access (Links LS) 
Acclaim 

Acclaim (techn. Support) 
Activision (Spiele) 
Activision (techn. Support) 
‚Adventuresoft 
Aftermath 

‚American Technos 
Anco 

Ascaron 

Aftic Entertainment 
Aztech Systems 

Barbie 

Berkeley Systems 
Blizzard 

BlueByte 

Broderbund 

Bullfrog 

Canal + Multimedia 
CDV 

Cendent Software 
Creative Labs 

Cryo (techn. Support) 
Cryo (Spiele-Hotline) 
010 

Disney Interactive 
Oynamix 

EA Sports 

Ego Soft 

Eidos Interactive Deutschland 
Electronic Arts 

Empire 

Europress 

Gamebank 

Gametek 

Gravis 

Gremiin 

Grolier 

GT Interactive (akt. Spiele) 
GT Interactive (Merchandising) 
GT Interactive (Warner) 
Guillemont 

Hasbro Interactive 
Ikarion 

Impressions 

Infogrames 

InterAct of Europe 
Interactive Entertainment 
Interactive Magic 
Interplay 

Jane's Combat Simulation 
JoWood 

Konami 

LivingBooks 

Logic Factory 
LucasArts 

Magic Bytes 

Max Design 

Maxis 

Microprose 

Microsoft (techn. Support) 
Microsoft direkt 
Mindscape 

Mission Studios 

Navigo 

Neo 

New World Computing 
Novalogic 

Ocean 

Origin 

Paramount 

Playmates 

Pony Canyon 

Psygnosis 

Rainbow Arts 

Sales Curve Int. 

scı 

Sir-Tech 

Software 2000 
Spectrum Holobyte 

sSI (Spiele ab 7/95) 


siehe Infogrames 
siehe Eidos 
01805 33 55 55 
089 32 94 06 00 
0190 51:00 55 
01805 22 51 55 
siehe Infogrames 
siehe THfl 

siehe THO 

siehe THB 
05241 966 90 
07431 543 23 
0421 162 56 40 
02131 96 51 10 


siehe Cendent 
0208450 29 29 
0180 235 45 49 
siehe Electronic Arts 
siehe Infogrames 
0721.97 22 40 
06103 99 40 40 

089 957 90 81 
05241 95 35 39 
0190 51.00 59 
siehe Infogrames 
069.66 56 85 55 
siehe Cendent 

siehe Electronic Arts 
siehe THO 

0180 522.31 24 
0190 57 23 33 
089.85 79 51 38 


siehe THO 
02161 18 97 20 
0130 81.06 54 


01805 25 43 92 
01805 25 43 94 
01805 25 43 91 
0211 338 00.44 66 
08105 42 72 76 
0241 470 15 20 
siehe Cendent 

0190 51.05 50 
04287 12 51 33 
siehe THQ 

08105 22 11 26 
0044 1628 42 37 23 
siehe Electronic Arts 
siehe Infogrames 
069 95 08 12 88 
0044 14 29 52 02 51 (England) 
siehe THO 

siehe THQ 

05241 95 33 33 
siehe Infogrames 
siehe Electronic Arts 
01805 25 25 65 
01805 67 22 55 
0180 525 11 99 
0208 992 4114 
siehe THQ 

089 32 47 31 51 
0043 16 07 40 80 (Österreich) 


siehe Electronic Arts 
siehe Infogrames 
siehe Electronic Arts 


siehe THQ 
siehe THQ 
01805 21 44 33 
siehe THQ 
siehe THQ 
siehe THQ 


0190 57 20 00 
siehe Microprose 
siehe Mindscape 


„Internet 


24.Std-Service 
24-Std.-Service 
Mo-So 16-18 Uhr 
Mo-So 16-18 Uhr 


Mo-Fr 14-17. Uhr 

Mo-Fr 13-18 Uhr 

Mo-Oo 9-12:30,13:30-17.Uhr, Fr 9-12:30,13:30-15:30 Uhr 
Mo-Fr 9-18 Uhr 


Mo-Oo 15-19,Fr.15:30-19:30Uhr 
Mo-Fr 9-18 Uhr 


Mo-Fr 8:30-17:30 Uhr 
Mo-Fr 9-19 Uhr 
Mo-Fr 9-17:30 Uhr 
tägl. 15-20 Uhr 


Mo-Fr 9-18, Sa 13-18 Uhr 


Mo-Fr 11-13 und 14-18 Uhr 
Mo-Fr 9:30-17:30 Uhr 
Mo-Do 13-20. Uhr, Fr 12-16 Uhr 


Mo-Fr 10-18 Uhr 
Mo-Fr 9-16 Uhr 


24-Std.-Service 
24-Std.-Service 
Mo-So 15-20 Uhr 
Mo-Fr 9-17 Uhr 
Mo-Fr 14-18 Uhr 
Mo-Fr 14-18 Uhr 


Mo-Fr 11-19 Uhr 
Mo-Do 8-17 Uhr Fr 8-14 Uhr 


Mo-Fr 17-20 Uhr, Sa + So 14-17 Uhr 


Mo-Fr 14-18 Uhr 
Mo-Fr 8-17 Uhr 


Mo-Do 17-19 Uhr 


Mo-Fr 14-17 Uhr 
Mo-Fr 8-18 Uhr 

Mo-Fr 8-18 Uhr 

Mo, Mi, Fr 15-18 Uhr 


Mo-Fr 9-12 Uhr 
Mo-Fr. 10-16 Uhr 


Mo-Fr 15-20 Uhr 


Mo-Fr 11-13,14-18 Uhr 


www.3drealms.com 
www.accesssoftware.com 
www.acclaimnation.com 


www.activision.com 


www.ascaron.com 
www.attic.de 


www.aztech.com.sg 
www.soflgold.com 
www.berksys.com 
www.blizzard.com 


www.bluebyte.de 


www.broderbund.com 
www.bullfrog.co.uk 


www.cdv.de 
www.sierra.de 
www.creaf.com 


www.cryomaxupport.de 


www.disney.de 
www.eidos.com 
www.ea.com 
empire-us.com 
Wwww.europress.co.uk 
www.gametek.com 
www.gravis.com 
www.gremlin.co.uk 
www.gi.grolier.com 
www.gtinteractive.de/shop 
www.gtinteractive.com 


www.guillemont.com 
HILFE6hiuk.com 


www.ikarion.com 
www.infogrames.de 
www.interact-europe.de 
www.imagicgames.de 
www.interplay.com 


www.konami.com 


www.livingbooks.com 
www.logicfactory.com 
www.lucasarts.com 


www.magicbytes.com 


Www.maxis.com 
www.microprose.com 
www.microsoft.de 
www.microsoft.de 
www.mindscape.com 
www.navigo.de 
www.infoxo.at/neo 
Wwww.nwcomputing.com 
www.novalogic.com 
Www.ocean.com 
www.ea.com.origin 
www.paramount.com 
www.playmatestoys.com 
www.psygnosis.com 
www.sir-tech.com 
www.software2000.de 


www.microprose.com 
www.ssionline.com 


Sunflowers j siehe Infogrames . “o- 

T+E siehe THO .- o. 

Take: 2 « 0180 530 45 25 ; Mo-Fr. 10-18 Uhr j] www.bmginteractive.de 

TerraTec « 02157 81 79 14 ° Mo-Fr 13-20 Uhr *  www.TerraTec.de 

The Logic Factory | siehe THQ en 5 Bu 

THQ ! 02131 9651 11 i Mo, Mi, Fr 15-18 Uhr i www.softgold.com 

THQ (techn. Support) | 0213196 51 10 i Mo-Fr 9-17 Uhr 3, 

Toca I siehe THQ 2 fe ce 

Topware i 062148 28 66 33 * Mo-Fr 14-18 Uhr Nr 

Ubi Soft ; 0211 338 00 33 \ Mo-Fr 9-17 Uhr i www.ubisoft.de 

Union Reality : siehe THQ »yıc | Esurı 

Viacom New Media ne 5 ;  www.viacomnewmedia.com 

Victokay \. siehe THQ . \- 

Vipcord Games ; siehe THQ Nice nn 

Virgin ; 040 89 70 33 33 I 24-Std.-Service i  www.vie.com 

Vobis ; 0190 78 77 76 : Mo-Fr 7-22 Uhr i  www.vobis.de 

WEKA (PC Player) 019087 32 B8 11 (3,63 MsrkMinute) Mo-So 8-24 Uhr "  www.pcplayer.de 
"Westwood siehe Electronic Arts - - 
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Erstmal 
üben ... 


Diebische 
Freundin: 
Imoen 


Gruppen- 
zuwachs 


Gegenstand gut auf, bis Sie ihn untersu- 
chen (lassen) können. 

Nun dürfen Sie sich mit Ihrem neuen Wis- 
sen und frischgebackenen Helden ins 
Abenteuer stürzen. 


Prolog 

In Candlekeep haben Sie die Möglichkeit, 
sich mit dem Spiel vertraut zu machen und 
verschiedene kleine Aufgaben zu lösen, 
die Geld und Erfahrung bringen. Einige 
Leute werden Ihnen anbieten, mit Ihnen 
kämpferische Fähigkeiten zu trainieren. 
Nehmen Sie dieses Angebot an. Bewegen 
Sie sich im Uhrzeigersinn durch die Stadt 
und sprechen Sie die Mönche in grüner 
Kutte aufjeden Fall an, diese haben eini- 
ge Weisheiten auf Lager. In der Stadt grei- 
fen zwei Leute Sie ohne Grund an. Ihr Zieh- 
vater Gorion erwartet Sie in der Mitte der 
Stadt an der Bibliothek. 

In den Gärten der Bibliothek sollten Sie 
auch mit Imoen - einer alten Jugend- 
freundin-reden. Behandeln Siediesegut, 
Sie werden später dankbar dafür sein. Ihr 
Stiefvater ist aufgeregt und drängt Sie 
zum Verlassen der Stadt, weil er Gefahr 
für Ihr Leib und Leben wittert. Er ist aber 
nicht bereit, Details herauszurücken. Er- 
betteln Sie sich noch ein paar Minuten Zeit 
und erledigen Sie einige Besorgungen in 
Candlekeep. Rüsten Sie sich für die Wild- 
nis aus und kaufen Sie beim Wirt im We- 
sten von Candlekeep ein, was Sie benöti- 
gen. Ins Auge fassen sollten Sie hier einen 
Bogen oder eine Schleuder und die beste 
Rüstung für Ihren Charakter. 

Wenn Sie bereit sind, die Stadt zu verlas- 
sen, gehen Sie zu Gorion. Vor den Stadt- 
toren erwartet Sie ein Killerkommando, 
das Sie und Ihren Ziehvater bedroht. 
Gorion stürzt sich todesmutig in den un- 
gleichen Kampf und läßt Sie fliehen. Am 
Ende des Gefechtes stirbt Gorion. 


Kapitel 1 

Im Wald vor Candlekeep stellen Sie fest, 
daß Imoen Ihnen gefolgt ist. Somit sind 
Sie in der Wildnis nicht auf sich allein 
gestellt. Die Diebin ist eine hervorra- 
gende Bogenschützin und ergänzt Ihre 
Gruppe vorzüglich. Von ihr erhalten Sie 
den Hinweis, daß Gorion einen Brief bei 
sich trägt, der sein merkwürdiges Ver- 
halten erklären soll. Begeben Sie sich al- 
so zurück an den Ort des Grauens (auf 
der Automap bereits eingezeichnet). 
Dort finden Sie nicht nur die wertvolle 
Ausrüstung der Oger (die Jaderinge 
bringen bares Geld), sondern auch et- 


Xzan und 
Montaron 


Unfreund- 
licher 
Empfang 


jaheira und 
Khalid 


Zwischen- 
stop in 
Beregost 


u 


was Gold und den erwähnten Brief bei 
Gorions Leiche. 

Der Wanderer, dem Sie am Waldrand vor 
Candlekeep begegnen, weist Ihnen die 
Richtung zum »Friendly Arm Inn«, wo Sie 
zwei Freunde Gorions treffen sollen. Die 
zwei seltsamen Gestalten, von denen er 
außerdem berichtet, treffen Sie ein paar 
Meter weiter im Osten, wenn Sie sich an 
die Straße halten. Montaron, der diebi- 
sche Halbling, und Xsar, der etwas selt- 
same Necromancer, bieten Ihnen ihre 
Dienste an. Die beiden sind auf dem Weg 
zu den Minen von Nashkel, wo nicht nur 
das Eisen unbrauchbar zutage gefördert 
wird, sondern auch Menschen auf myste- 
riöse Art umkommen. Wenn Sie den bei- 
den versprechen, nach Nashkel mitzuge- 
hen, schließen sich Montaron und Xzar 
der Gruppe an. Dieses Angebot können 
Sie derzeit nur dankbar annehmen, die 
zusätzliche Hilfe der beiden benötigen 
Sie dringend. Die Straße nach Nordosten 
führt Ihre Gruppe schon bald zum 
»Friendly Arm Inn«. 

Die Kneipe steht in der Mitte des Kom- 
plexes. Achten Sie darauf, daß Ihre Grup- 
penmitglieder bei bester Gesundheit sind, 
bevor Sie dorthin gehen. Die Treppen der 
Kneipe liegen rechter Hand am Gebäude. 
Warten Sie, bis sich ein, zwei Wachen auf 
dem Bildschirm befinden; gehen Sie dann 
hinauf. Greifen Sie den Mann, der Sie auf 
derTreppe ansprechenwill, direktan. Zau- 
bern Sie auf jeden Fall Xzars »Minor 
Drain«-Spell und greifen Sie den Fremden 
mit allem an ‚was Sie haben, bevor er sei- 
ne tödliche Magie wirken lassen kann. Sie 
sollten sich nicht unbedingt darauf ver- 
lassen, daß die herumstehenden Wachen 
der Wirtschaft Ihnen zu Hilfe eilen. In den 
Taschen des besiegten Magiers finden Sie 
eine Petition unbekannter Herkunft: Auf 
Sie ist ein Kopfgeld ausgesetzt worden! 
Langsam wird der Grund für die Angriffe 
klar. 

Im hinteren Teil des »Friendly Arm Inn« 
treffen Sie die zwei Freunde Gorions: die 
Diebin und Druidin Jaheira und den Krie- 
ger Khalid. Diese beiden ergänzen Ihre 
Gruppe perfekt, denn Jaheira beherrscht 
Heilmagie. Zu sechst können Sie sich nun 
den seltsamen Toden in den Eisenminen 
von Nashkel widmen. Reisen Sie dazu nach 
Beregost im Süden der Karte. 


Kapitel 2 

Beregost ist die erste große Örtlichkeit, die 
Sie mit Ihrer Gruppe erforschen können. 
Hören Sie sich den neuesten Tratsch über 
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Beregost 


1. Mercenary Service 


(Begleitauftrag) 


In Nashkel 


2. Feldpost Inn 

3. Jovial Juggler 

4. Thunderhammer Smithy 
5. Red Sheaf Inn 

den Eisenschwund an, ruhen Sie Ihre Trup- 
pe aus und versuchen Sie, lukrative Auf- 
träge zu ergattern. Erster Anlauf punkt für 
frischgebackene Abenteurer ist der Mer- 
cenary Service. Bei dem angebotenen Auf- 
trag können Sie sich die ersten Münzen 
und Erfahrungspunkte verdienen. 

Der »Feldpost Inn« birgt einen wilden 
Schläger, der Sie in einen Kampf ver- 
wickelt, der »Jovial Juggler« hingegen ei- 
nen gefährlichen Kopfgeldjäger. Bevor Sie 
den »Jovial Juggler betreten«, wenden Sie 
vor dem Gebäude unbedingt »Bless« an 
und pausieren Sie das Spiel, sobald Sie drin 
sind. Der Mann, der Sie anspricht (er ist 
mit einen weißen Ring markiert), ist Ihr 
Ziel. Greifen Sie ihn sofort an und spre- 
chen Sieden Druiden-Spruch »Entangle«, 
um ihn an Ort und Stelle festzuhalten. 
Um an Erfahrung zu gewinnen, empfiehlt 
sich außerdem die Jagd auf die Kreaturen 
in der Wildnis außerhalb Beregosts. Zie- 
hen Sie allerdings bald nach Nashkel wei- 
ter, wählen Sie dazu den südlichen Stadt- 
ausgang. 

Wehren Sie im Rasthaus am Stadtein- 
gang den üblichen Anschlag auf Ihr Le- 
ben ab. In der Ortsmitte treffen Sie auf 
Oublek, der Ihnen 200 Goldstücke an- 
bietet. Nehmen Sie dieses Angebot nicht 
an. Ihre Ehrlichkeit wird mit einem weit 
wichtigeren Reputationspunkt und der 
Dankbarkeit Oubleks belohnt. Somit 
können Sie fortan für die Stadt eben- 
falls auf Kopfgeldjagd gehen. 

Der Bürgermeister erteilt Ihnen sogleich 
den Auftrag, in den Minen nach dem 
Rechten zu sehen, Dämonen sollen dort 
ihre Finger im Spiel haben sollen. Um zu 
den Minen zu gelangen, wandern Sie die 
Straße nach Osten entlang. 

Die angeblichen »Dämonen« sind in 
Wahrheit Kobolde, die in Gruppen auf- 


Kobold- 
Angriffe 


Vierter 
Level 


Bald«: I. 


treten und dadurch zur ernsthaften Be- 
drohung werden. 

Ab Level zwei beginnen die Kobold-An- 
griffe. Erledigen Sie die Bogenschützen 
möglichst früh. Der dritte Level der Minen 
birgt einige Fallen (»!«) auf der Karte). 
Mittels der »Trap Detection« Ihrer Diebe 
werden diese Fallen rot hervorgehoben 
und können entschärft werden. 

Pirschen Sie sich mit den beiden Bogen- 
schützen vorsichtig an den Hinterhalt (H) 
heran und locken Sie die ersten Kobolde 
zu sich, dann haben Sie es nicht sofort mit 
der ganzen Bande zu tun. Machen Sie so 
weiter, bis Sie schließlich zum Anführer 
der Bande gelangen, der mit Flammen- 
pfeilen auf Sie schießt. 

Ein einziger Treffer kann ohne weiteres 
ein Partymitglied ausschalten. Also kon- 
zentrieren Sie Ihre Angriffe auf den An- 
führer und erledigen diesen zuerst. Ent- 
schärfen Sie vor dem Abstieg zu Level vier 
die gefährlichen Fallen. 

In der Mitte der gigantischen Grotte be- 
findet sich das Hauptquartier der Kobol- 
de. Im Raum rechts neben dem Eingang 
der Höhle treffen Sie auf den Anführer 
der Monster: Mulahey. Auf diesen Kampf 
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Elfenmagier 
Xan 


Zurück 
nach 
Nashkel 


Branwen 


sollten Sie sich gut vorbereiten. Betreten 
Sie das Zimmer mit den Teppichen erst, 
wenn Ihre Druidin »Bless« auf die Gruppe 
gesprochen hat. Halten Sie außerdem den 
»Entangle«-Spruch von Jaheira bereit - 
denn Sie werden auch von hinten ange- 
griffen. Nehmen Sie Ihre Magier in die Mit- 
te der Gruppe. Sobald Sie die Höhle be- 
treten, wird Mulahey auf Sie aufmerksam 
und fängt ein Gespräch an, dessen Verlauf 
aber in jedem Fall zu einem Kampf führt. 
Also greifen Sie ihn vorher an, das ver- 
schafft Ihnen wertvolle Sekunden. Auch 
sein pathetisches Flehen in der Mitte des 
Kampfes können Sie getrost ignorieren. 
Die Belohnung für MulaheysTod ist reich- 
lich: In seinem Besitz befinden sich hau- 
fenweise Spruchrollen und mehrere ma- 
gische Gegenstände. Am interessante- 
sten: der Ring of Holyness. Mit diesem er- 
hält ein Druide oder Priester einen zu- 
sätzlichen Spruch für jeden Zauberlevel. 
In der Höhle des Mulahey finden Sie den 
Elfenmagier Xan. Nehmen Sie diesen statt 
Montaron und Xzar in die Gruppe auf. Xan 
ist als einziger Magier in der Lage, ein 
Schwert - sein magisches Moonblade - zu 
führen und befindet sich zudem bereits 
auf Level zwei. Machen Sie sich keine Sor- 
gen um die entstehende Lücke in der 
Gruppe; Sie finden bald Ersatz. 


Kapitel 3 

Wählen Sie den östlichen Ausgang aus 
dem Minenlevel vier, der Sie direkt in die 
Wildnissüdlich Nashkels hinaufführt. Mei- 
den Sie auf jeden Fall den südöstlichen 
Weg, der von der Höhle wegführt, dort 
erwartet Sie ein todbringender Kampf mit 
ein paarerzürnten Amazonen. Wählen Sie 
lieber die westliche Route und reisen Sie 
zurück nach Nashkel. Besuchen Sie 
zunächst den Bürgermeister, der Sie mit 
900 Goldstücken und einem weiteren 
Punkt für Ihr Reputationskonto empfängt. 
Besuchen Sie den Karneval im Westen 
Nashkels. Dort entdecken Sie etwa in der 
Mitte des Zeltlagers einen Mann, der Ih- 
nen eine Spruchrolle für 500 Goldstücke 
anbietet. Diese erlöst die versteinerte Fi- 
gur etwas weiter oben von ihrem schreck- 
lichen Schicksal. Es handelt sich um die 
Priesterin Branwen, die sich Ihrer Gruppe 
aus Dankbarkeit sofort anschließt. Mit ihr 
und dem »Silence«- Spruch können Sie die 
gefährliche Begegnung beim Gasthaus 
von Nashkel angehen: Dort erwartet Sie 
Nimbul. Sprechen Sie sofort einen »Si- 
lence«-Zauber auf ihn aus. Damit wird er 


so ungefährlich, daß Sie ihn ohne weite- 


Verräter 
Tranzig 


Gnoll Lair 


Larswood 


Sun 


res ins Jenseits befördern können. Er hat 
einen Auftrag bei sich, in dem ein wichti- 
ger Name steht. Zudem besitzt er magi- 
sche Gegenstände. Seine Stiefel sind am in- 
teressantesten; es handelt sich um »Boots 
of Avoidance«, die Ihnen fünf zusätzliche 
Punkte beim Ausweichen vor Pfeilen ge- 
ben. Ferner hat er einen »Ring of Infravi- 
sion«, der auch einem Menschen erlaubt, 
nachts zu sehen. Nun wird es aber Zeit, den 
Hinweisen aus der Mine nachzugehen. Die- 
se führen zurück nach Beregost. 

Im ersten Stock des »Feldpost Inn« finden 
Sie einen Mann namens Tranzig. Sein Na- 
me fiel schon des öfteren in Zusammen- 
hang mitderEisenknappheit. Nun können 
Sie ihn zur Rede stellen. 

Nach einem kurzen Kampf ist er bereit, 
auszupacken. Er verrät Ihnen sowohl die 
Namen als auch den Aufenthaltsort eini- 
ger Drahtzieher der Diebesbande. Das 
Banditenlager befindet sich nördlich des 
Larswood und Peldvale (es wird nach dem 
Gespräch automatisch auf der Landkarte 
verzeichnet). 

Kümmern Sie sich um das Gnoll Lair ganz 
im Westen der Region. Dorthin gelangen 
Sie nur über Nashkel. Begeben Sie sich dort 
zum westlichen Ausgang, um sich durch 
die Wildnis bis zum Gnoll Lair vorzuarbei- 
ten. Nehmen Sie gleich die ersten Stufen, 
die Sie in den ersten Stock führen. Dyna- 
heir, die Hexe, die sich Ihnen anschließt, 
befindet sich in der Foltergrube dort oben. 
In einer Höhle direkt unterhalb des Gnoll 
Lair finden Sie einen »Magical Tome of 
Speed«, der permanent die Geschicklich- 
keit (DEX) eines Charakters um einen 
Punkt anhebt. Das senkt auch die Rü- 
stungsklasse um einen Punkt. Verwenden 
Sie das Buch oder verkaufen Sie es im 
»Feldpost Inn«. 

Im »Jovial Juggler« bietet Ihnen die Söld- 
nerchefin Vai satte 50 Goldmünzen für je- 
den Diebesskalp, den Sie ihr präsentieren. 
Der Larswood wimmelt nur sovon Dieben, 
denen Sie einen solch unfreiwilligen Haar- 
schnitt angedeihen lassen können. Achten 
Sie im Wald vor allem auf feindliche Ein- 
heiten der Black Talons. Diese gefährliche 
Bande besitzt magische Pfeile, die ohne 
weiteres auch fortgeschrittene Gruppen- 
mitglieder auslöschen können. Ver- 
wickeln Sie Gruppen der Black Talons so- 
fort in einen Nahkampf: Ihre Gruppe lebt 
dadurch länger, und Sie können nach der 
Begegnung die nicht verschossenen Pfei- 
le ergattern. Es handelt sich um magische 
Pfeile +1 und Eispfeile, die Sie für schwie- 
rige Kämpfe aufheben. Bei akutem Gold- 
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Peldvale 


Banditen- 
lager 


mangel rasten Sie einfach in Larswood. 
Mit etwas »Pech« wachen Sie mit acht Die- 
ben wieder auf, was Ihnen jedesmal acht 
Skalps einbringt. Sehen Sie sich vor dem 
Hinterhalt in der Mitte des Waldes vor. 
Ganz im Nordwesten finden Sie Viconia. 
Diese ist ein »Drow Elf« (Dunkelelf) und 
wird von einem »Fläming Fist«-Söldner 
verfolgt. Helfen Sie ihr, indem Sie den 
Fläming Fist aus seiner Rüstung hauen. Vi- 
conia ist dann bereit, sich der Gruppe an- 
zuschließen, allerdings bietet Sie Ihnen 
keinerlei Vorteile gegenüber den derzei- 
tigen Mitgliedern. Da Peldvale nur Zwi- 
schenstation zu Ihrem eigentlichen Ziel, 
dem Banditenlager, ist, machen Sie sich 
auf nach Norden. 

Das Lager befindet sich gut geschützt mit- 
ten im Wald. Schleichen Sie sich vom 
südöstlichen Eingang durch den Wald her- 
an. Der erste der harten Kämpfe findet 


Dieses romantische Lagerfeuer wirkt zwar recht einladend, 
die Gastgeber sind über Ihren Besuch trotzdem nicht allzu 
erfreut... 


Ender Sai 


gleich am Lagereingang statt. Konzen- 
trieren Sie Ihre gesamte Magie auf den 
gut ausgerüsteten Ritter, der Sie sofort an- 
greift. Dringen Sie zuerst nicht zu weit ins 
Diebeslager vor, sonst hagelt es Pfeile von 
allen Seiten. Nachdem Sie außerhalb der 
Stätte für Ordnung gesorgt haben, spre- 
chen Sie vor dem Angriff auf das Haupt- 
zelt auf jeden Fall »Rless« auf die Gruppe 
aus und lassen Xan seinen »Armor«- 
Spruch zaubern. Im Zelt selbst schieben Sie 
noch »Silence« nach, um den angreifen- 
den Magier abzuwehren. Der Hobgoblin 
im hinteren Teil des Zeltes hat vergiftete 
Pfeile, verwickeln Sie diesen daher 
schnellstmöglich in einen Nahkampf. 

Nach gewonnenem Kampf erwartet Sie im 
Zelt der Gefangene Ender Sai, der einige 
wichtige Informationen für Sie hat. Da die 
Truhe durch einen Blitzzauber geschützt 
ist, sollte nur ein starker Charakter diese 
vorsichtig öffnen. Im Inneren befinden 
sich einige verräterische Briefe und ein 


Adliger in 
Not 


Spinnen 


Optional: 
Wyvern- 
jagd 


Er 


Batzen Gold. Untersuchen Sie auch rund 
um das Lager alle Truhen, Kisten, Säcke 
und Fässer. 


Kapitel 4 


Cloakwood 


Mit den soeben gewonnenen Hinweisen 
machen Sie sich mit der Gruppe zum 
Cloakwood auf. Dieser gigantische Wald 
muß von vorn bis hinten durchlaufen 
werden, um zu den Minen zu gelangen; 
rüsten Sie sich also mit genügend Heil- 
tränken und Pfeilen aus. 

Der erste Part des Cloakwood beherbergt 
eine »kleine« Mission, in der Sie einen Ad- 
ligen - Aldeth Sashenstar - aus Baldur's 
Gate vor der Ermordung durch einige wü- 
tende Druiden retten sollten. Aldeth hat 
im Forst seinem Jagdhobby gefrönt, und 
nun sind die Hüter der Natur sauer auf ihn. 
Lassen Sie auf keinen Fall zu, daß die Drui- 
den ihn töten. Sein Dank ist Ihnen sicher- 
er ist Mitteilhaber der Seven-Suns-Händ- 
lergilde in Baldur's Gate. Etwas weiter im 
Süden finden Sie außerdem eine »Cloak 
of Non-Detection« bei einigen Taslois. 
Zwei Dörfler haben das magische Schwert 
»Spider's Bane« gefunden, mit dem sie die 
Spinnenplage beenden wollten. Doch nun 
ist einer der Brüder verschwunden. Deran- 
dere bittet Sie am Waldeingang um Hilfe. 
Wollen Sie den Spinnenwald mit Ihrer 
Gruppe angehen, ist äußerste Vorsicht ge- 
boten. An einigen Waldecken entlang des 
Wegs sind Fallen angebracht, die Sie nicht 
entschärfen können. Diese Fallen beher- 
bergen einige Ladungen eines klebrigen 
Netzes, das die Gruppenmitglieder ähn- 
lich »Entagle« festhält. 

Die Höhle der Spinnenkönigin ganz im 
Westen der Karte bewohnt die Herrsche- 
rin - nebst einigen weiteren Spinnen und 
gefährlichen Ettercaps. Wenn Sie diesen 
Kampf heil überstehen, können Sie den 
wertvollen Zweihänder und den Körper 
des verschollenen Bruders bergen. Spi- 
der's Bane ist mit einem permanenten 
»Free Action«-Spruch ausgestattet. Damit 
kann dem Besitzer kein Haltespruch wie 
»Entangle« oder »Hold Person« mehr ge- 
fährlich werden. 

Der dritte Abschnitt des Cloakwood be- 
herbergt den diebischen Elf Coran, der sich 
Ihrer Gruppe zur Wyvernjagd anschließen 
will. Lehnen Sie das Angebot ab. Sollten 
Sie den genannten Wyverns begegnen, 
können Sie die Prämie für die Biester auch 
selber einsacken. Für Mutige oder Le- 
bensmüde: Das Nest der Wyvern befindet 
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Wyvern sind recht unangenehme Tierchen. Eine Jagd sei 
wirklich nur Mutigen oder Lebensmüden empfohlen. 


Der Druide 


»Silence«- 
Spruch 
anwenden 


sich im vierten Abschnitt des Cloakwood 
in einer Höhle, mittig im Wald. Dort er- 
warten Sie neben den verärgerten Eltern 
drei junge Wyvern. Als Belohnung für den 
Tod der Biester bekommen Sie nicht nur 
das Kopfgeld, sondern im hinteren Teil der 
Höhle, bei einem eher glücklosen Vor- 
gänger, auch eine »Wand of Fear«. 
Tiefer im Cloakwood treffen Sie einen 
Druiden. Auf dessen Frage nach dem Iron 
Throne antworten Sie auf jeden Fall mit 
»Nein«. Er gibt Ihnen dann einen wert- 
vollen Zaubertrank und weist Ihnen den 
Weg zu den Minen: Arbeiten Sie sich in 
östlicher Richtung durchs Gehölz, bis Sie 
schließlich die Minen auf der Karte an- 
wählen können. 

Der Haupteingang der Minen liegt direkt 
am östlichen Eingang des Waldes. Rüsten 
Sie Ihre Bogenschützen mit magischen 
Pfeilen aus, die Sie bei Begegnungen mit 
den Black Talons ergattert haben. Sind Sie 
in den Komplex vorgedrungen, werden 
Sie noch von weiteren Schergen des my- 
steriösen Iron Throne aufgehalten. Darsus 
und sein bis an die Zähne bewaffneter 
Kumpan nebst zwei Magiern wollen Sie 
unbedingt am Weiterleben hindern. Spre- 
chen Sie sofort einen »Silence«-Spruch 
und gleichzeitig »Entangle« aus. Der rech- 
te Magier macht sich unverzüglich mit ei- 
nem Zauberspruch unsichtbar, was Sie lei- 
der nicht verhindern können. Diesen Ef- 
fekt können Sie aber mit dem Priester- 
spruch »Invisibility Purge« oder »Dispel 
Magic« kontern. 

Die Magier sind durch den »Silence«- und 
»Entangle«-Spruch beeinträchtigt, was Ih- 
nen die Zeit gibt, sich um die beiden Söld- 
ner zu kümmern. Konzentrieren Sie sich 
im Nahkampf und mit einem Bogen auf 
je einen Krieger. Der andere Bogen- 
schütze sollte sich um die dolchwerfenden 
Magier im Hintergrund kümmern, ehe der 
»Silence-Spruch« nachläßt. Der Minenein- 
gang befindet sich im östlichen Abschnitt 
des Komplexes. 


Minen 


Fallen in 
den Minen 


Baal u 


Der erste Level der 
Eisenminen. Sprechen 
Sie mit dem Kumpel 
beim Flußtor. 


Im zweiten Level der 
Eisenminen befreien 
Sie Rill aus dem 
Gefängnis. 


Sie müssen sich in 
heftigen Kämpfen im 
dritten Level Ihrer 
Haut wehren. 


In den Minen begegnen Sie in Level eins 
beim Flußtor einem Kumpel, der Sie auf 
Rill, den eingekerkerten Sklavenanführer, 
hinweist. Sie begeben sich tiefer in die Mi- 
nen hinein, befreien Rill aus seinem un- 
angenehmen Aufenthaltsort im zweiten 
Level (1) und drücken ihm hundert Gold- 
stücke in die Hand. Damit wird er sich um 
die Flucht der Sklaven aus den Minen küm- 
mern; Sie haben dem Iron Throne gehörig 
in die Suppe gespuckt. Im Gefängnis fin- 
den Sie den Zwerg Yeslick, der das Flußtor 
konstruiert hat und Ihnen einiges darüber 
berichtet. Sein Angebot, Sie zu begleiten, 
lehnen Sie aber ab. Vorsicht vor dem Ab- 
stieg zu Level drei: DieWachstation (2) der 
Minen befindet sich direkt darüber, und 
es erwartet Sie ein harter Kampf mit vie- 
len Wachen, Black Talons und einer Ma- 
gierin. Gehen Sie die Wachstation vom öst- 
lichen Eingang her durch die Geheimtüren 
an. Um die gelb eingezeichneten Ge- 
heimtüren aufzudecken, stellen Sie Ihren 
Dieb oder Priester davor. Nach einiger Zeit 
werden diese automatisch erkannt. 

Entschärfen Sie die Fallen (!) in den Minen 
mit Ihrem Dieb. Im dritten Level befinden 
sich die Wohnräume der Wachen und der 
Hobgoblins. Viele Kämpfe erwarten Sie. 
Im Waffenlager (3) können Sie ein magi- 
sches Schild +1 und eine Studded Leather 
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Armor +1 ergattern. Daneben wartet in 
diesem Stockwerk ein Orkmagier (4) auf 


SO 


behalten, Xan kann sie daher nicht anzie- 
hen. Verkaufen Sie das gute Stück später. 


Sie. Dieser hat sich unsichtbar gemacht. Davaerons Verhören Sie den Zauberlehrling Stephan 
Bereiten Sie Ihren »Silence«-Spruch und Lehrling Re'Cap im Nebenzimmer (7), bevor Sie ihn 
vielleicht einen »Invisibility Purge« für ihn um die Ecke bringen. Untersuchen Sie alle 
vor. Weitaus schwieriger wird der Auf- Kisten und Bücherregale in Davaerons ehe- 
enthaltsraum der Hobgoblins (5). Auslas- maligem Reich. Neben etwas Gold finden 
sen sollten Sie den Raum aber nicht; die Sie in den Kisten Zaubertränke und in di- 
dort anwesende Zauberin besitzt einige versen Bücherregalen weitere Spruchrollen 
sehr wertvolle und nützliche Spruchrollen. für Ihren Zauberer. 
Laufen Sie mit einen Charakter außen am Vergessen Sie auch nicht das Regal im Raum 
Raum vorbei und locken Sie so die Hob- acht, es enthält den wichtigen Spruch »De- 
goblins in den Gang, wo bereits Ihre Bo- tect Invisibility«. Der Aufzug bringt Sie 
genschützen warten. So nehmen Sie dem zurück in den ersten Level. Lassen Sie mit 
Kampf einiges an Gefahr: Ohne ihre schüt- Hilfe des Schlüssels die Minen von dem Skla- 
zenden Hobgoblins ist die Zauberin ein ven beim Flußtor fluten. Begeben Sie sich 
Kinderspiel. dann an die frische Luft. 
Der vierte Level 
der Eisen- Chapter 5 
minen. Hier 
a Auf nach Baldur's Gate 
Eine lange Auf dem Weg nach Baldur's Gate im fer- 
Reise nen Norden durchqueren Sie praktisch das 


ganze Königreich. Einige gute Aufträge 
können Sie direkt unterwegs absolvieren. 
So flehen einige Fischer Sie kurz vor Bal- 
dur's Gate an, eine Hexe zu erledigen. Die- 
se residiert nordwestlich der Brücke nach 
Baldur's Gate in einer Hütte und ist ein re- 


Davaeron Davaeron versteckt sich im vierten Level lativ einfacher Gegner. Sie hat außerdem 
66) der Eisenminen hinter einem riesigen Fal- ein paar feine Bracers AC 7 für Ihren Ma- 
lenaufgebot. Lassen Sie Ihren Dieb vor- gier zu bieten. Bei den Fischern haben Sie 
sichtig die ersten dieser Fallen entschär- auch Gelegenheit, gefährliche Ankhegs zu 
fen, ehe Davaeron (6) in Ihre Sichtlinie jagen. Einer gibt satte 975 Erfahrungs- 
kommt. Er benutzt den Zauber »Dimen- punkte für die Gruppe. Passen Sie aber auf, 
sion Door« und teleportiert sich damit zu wenn Sie sich auf die Jagd begeben, die 
Punkt X, um Sie von der Seite anzugrei- Spucke dieser überdimensionalen Ameisen 
fen. Wagen Sie sich deshalb nicht zu weit ist ätzend und giftig. Sollten zwei Ank- 
vor, sondern verharren Sie hinter dem hegs Sie bedrohen, fliehen Sie. Ansonsten 
Gang, der zu diesem Raum führt. Da- sterben Sie zwar heldenhaft, aber sinnlos. 
vaeron kommt nach einiger Zeit hervor. Baldur's Gate: die Hauptstadt der Schwert- 
Greifen Sie ihn an, aber seien Sie sehr vor- küste. Hier sitzen die Drahtzieher der Ei- 
sichtig! Er hat eine Menge Zaubersprüche senknappheit und der Mordanschläge, die 
auf Lager. Unter anderem kann er ein man auf Sie verübt hat. Zeit, ihnen das 
ganzes Rudel Dire-Wölfe beschwören Handwerk zu legen. 
oder einen »Hold Person«-Zauber auf die 
Gruppe wirken. 
Spider s Rüsten Sie einen Charakter mit dem 
Bane Spider's Bane aus, der dadurch dem Spruch 
Spruch entgehen kann. Verteilen Sie Ihre Party, 


damit nicht alle zusammen von »Hold Per- 
son« betroffen werden. Wenn Davaeron 
Ihrem Schwert zum Opfer gefallen ist, la- 
ben Sie sich an seinen gesammelten Kost- 
barkeiten. Neben diversen starken und 
nützlichen Sprüchen (beispielsweise »Pro- 
tection from Petrify« und »Protection 


from Evil«) hat er auch eine »Wand of Fe- 


m ee . . BE 


Das Stadttor von Baldur's Gate. Immer hereinspaziert! 
Willkommen in der großen Stadt. 


ar« und Bracers AC 6 zu bieten. Seine Ro- 


be ist Zauberern mit böser Gesinnung vor- 
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Im Auftrag 
seiner 
Majestät 


Schleichen- 
der Tod 


Gegengift 


Tempel der 
Meeres- 
königin 


Tymoras 
Buch 


Vor dem Eingang fängt der Kommandant 
der Fläming Fists (die Stadtsöldner) Sie ab. 
Er erteilt Ihnen einen wichtigen Auftrag, 
der von ganz oben kommt: Sie sollen al- 
les herausbekommen, was irgendwie im 
Zusammenhang mit Iron Throne steht - 
der Bande, die den kompletten Eisenhan- 
del kontrolliert. Da Sie dem Iron Throne 
ohnehin auf den Pelz rücken wollten, 
kommen Ihnen die 2000 angebotenen 
Goldstücke für das Herumspionieren ge- 
rade recht. Sie begeben sich also ins rie- 
senhafte Baldur's Gate, das in sechs Sek- 
toren unterteilt ist. Erkunden Sie zunächst 
die Stadt, um einen ungefähren Eindruck 
zu bekommen und sich einigermaßen zu- 
rechtzufinden. Hier können Sie einige 
Aufträge ergattern - manche in der Stadt 
selbst, andere außerhalb davon. 

Im Sektor nördlich des Eingangsbereiches 
treffen Sie auf zwei Schergen des Iron 
Throne: Marek und Lothander. Die beiden 
drohen Ihnen Übles an, falls Sie sich nicht 
ruhig verhalten. Wie schön: Man weiß, 
daß Sie da sind. 

Auf dem Marktplatz von Baldur's Gate er- 
fahren Sie durch Lothander, daß Marek 
ein langsam wirkendes Gift in Ihre Ratio- 
nen geschmuggelt hat. Sie haben nur noch 
zehn Tage zu leben, wenn Sie nichts da- 
gegen unternehmen. Glauben Sie Marek 
- er blufft nicht! Auch Lothander hat mit 
Marek - seinem ehrgeizigen Bruder - zu 
kämpfen. Marek hat ihn mit einem Fluch 
belegt, weil Lothander sich zunächst 
sträubte, mit dem Iron Throne zusam- 
menzuarbeiten. Dieser Fluch zwingt ihn 
zur Zusammenarbeit mit dem korrupten 
Händlerregime. 

Lothander bietet Ihnen ein Gegengift an, 
falls Sie ihm im Gegenzug bei seinem Fluch 
helfen. Begeben Sie sich also zum Zelt des 
Wahrsagers direkt auf dem Marktplatz 
und lassen Sie sich von diesem weissagen, 
wie Mareks Fluch beseitigt werden kann. 
Sie bringen in Erfahrung, daß dazu nur die 
Priesterin Jalantha Mistmyr im Tempel der 
Meereskönigin in der Lage ist. 

Gehen Sie flugs dorthin, während Marek 
der Dinge im »Star and Blade Inn« gleich 
um die Ecke des Tempels der Dinge harrt. 
Von der arroganten Jalantha erhalten Sie 
den Auftrag, das Buch des Wissens vom 
Tempel der Tymora zu besorgen: Ohne 
Buch kein (Gegen-JFluch. 
Zähneknirschend laufen Sie zum Tempel 
im Norden der Stadt, wo Sie verzweifelt 
500 Goldmünzen für das Buch bieten. Der 
Priester erkennt Ihre Not und rückt den 
Wälzer heraus. Mit dem Buch unterm Arm 


Zurück zu 
Lothander 


Blushing 
Mermaid 


Auftrag von 
Aldeth 
Sahenstar 


Bal En. 


erreichen Sie den Tempel. Verlangen Sie 
das Fluch-Gegenmittel, aber ohne das 
Buch herauszugeben. Nun, da Ihnen der 
Heiltrank gewiß ist, können Sie die erste 
gute Tat in Baldur's Gate vollbringen: Rot- 
ten Sie den dunklen Tempel der Königin 
des Meeres mitsamt seinen dunklen Prie- 
sterinnen aus! Jalantha staunt nicht 
schlecht, als Sie ihr das Schwert unter 
die hohe Nase halten. Nach einem »Si- 
lence«- Spruch sollten die Priesterinnen 
kein größeres Problem mehr darstellen. 
Neben den Erfahrungspunkten und ma- 
gischen Gegenständen behalten Sie das 
Buch, das die Weisheit eines Charakters 
permanent um einen Punkt anheben 
kann. Wenden Sie es auf Branwen an, die- 
se merkt sich dann einige Sprüche mehr. 
Im »Helm and Cloak Inn« wartet Lothan- 
der bereits ungeduldig auf Sie. Er gibt Ih- 
nen eine Flasche mit dem heiß ersehnten 
Gegengift, das sich bestürzenderweise nur 
als einfaches und zu schwaches Antidot 
herausstellt. Das echte hat Marek, der sich 
im »Blushing Mermaid Inn« befindet. Be- 
geben Siesich dorthin, um Marek den Heil- 
trank abzunehmen. 

Am Eingang erwartet Sie ein Oger, der Ihr 
Plakat an einer Wand hat hängen sehen 
und sich seine Prämie holen will. Reden 
Sie ihm ins Gewissen und er zieht ab, um 
zu überprüfen, ob es sich auf dem Plakat 
wirklich um Ihr Konterfei handelt. Auf die- 
se Weise vermeiden Sie den Kampf. Im er- 
sten Stock der »Blushing Mermaid« war- 
tet Marek auf Ihren Tod. Drehen Sie den 
Spieß um und nehmen Sie das Gegengift 
aus seinen kalten Händen. Es enthält zehn 
Schluck; lassen Sie jedes Ihrer Partymit- 
glieder einen Zug aus der Pulle nehmen, 
und schon können Sie sich wieder voll auf 
Ihre eigentliche Mission konzentrieren. 
Statten Sie aber erst einem alten Bekann- 
ten einen Besuch ab. 

Sie treffen Aldeth Sashenstar in Baldur's 
Gate vor dem Haus der Händlergilde (Mer- 
chant League) wieder, wo er Sie um einen 
erneuten Gefallen bittet. Die Mitglieder 
seiner Gilde benehmen sich seltsam, und 
seine beiden Teilhaber scheinen nach sei- 
nem Urlaub wie ausgewechselt. Helfen Sie 
Aldeth auch dieses Mal. Dieser stellt Sie 
als alten Jugendfreund vor und läßt Sie 
die Teilhaber ausspionieren. Im Schreib- 
tisch von Zorl, im ersten Stock des Gebäu- 
des, finden Sie einige belastende Doku- 
mente. Die wahren Teilhaber sind schon 
lange tot; hier sind Doppelgänger am 
Werk. Reden Sie im ersten Stock mit Bran- 
dilar, dem Chef der Wachen. Nun können 
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Seven Suns 


Geheimnis 
des iron 
Throne 


Zurück in 
die Heimat 


Sie die gesamte Bande zur Hölle schicken. 
Aldeth überreicht Ihnen zur Belohnung 
den Shapeshifter-Killer. Dieses Schwert 
verhält sich wie ein Bastardschwert +1, bis 
es auf einen Shapeshifter trifft. Sein Bo- 
nus erhöht sich im Kampf gegen diese Höl- 
lenkreaturen auf +3. 

Ihre eigentliche Mission: Klären Sie die 
seltsamen Vorfälle im Seven-Suns-Kom- 
plex auf. Das Haus der Seven-Sun-Händler 
wird von einigen seltsamen Menschen be- 
völkert. Die werden sogar noch seltsamer, 
wenn sie sich hartnäckig in ein Gespräch 
mit jemandem verbeißen. Dann wird Ih- 
nen schnell klar, warum die Händler sich 
so komisch benehmen. Sie sind allesamt 
Doppelgänger, eine Shapeshifter-Rasse, 
welche die Identität der früheren Händler 
und somit auch die Geschicke der Gilde an 
sich gerissen hat. Erledigen Sie alle Dop- 
pelgänger und sehen Sie dann im Keller 
nach. Dort wird das Gildenoberhaupt von 
den Doppelgängern nur deshalb am Le- 
ben erhalten, weil sie Informationen aus 
ihm herausquetschen wollen. Befreien Sie 
Jhasso aus den Klauen der Dämonen, und 
der Dank ist Ihnen sicher. Vor allem der 
des Kommandanten der Fläming Fists, 
Scar, zu dem Sie eingeladen werden. 
Lassen Sie sich von diesem über den Iron 
Throne aufklären. Scarverschafft Ihnen ei- 
ne Audienz bei Duke Eltan. Der gibt Ihnen 
den Auftrag, den Iron Throne auszuspio- 
nieren und auch dort alles über die selt- 
samen Vorkommnisse der Region heraus- 
zufinden. Lügen Sie sich ins obere Stock- 
werk des Turmes vor, indem Sie den Wa- 
chen sagen, daß Sie einen Job suchen und 
aus Sembia kommen. Im oberen Stock- 
werk erwartet Sie ein harter Kampf mit 
zwei Magiern und zwei Kämpfern des Iron 
Throne. Wieder einmal benötigen Sie den 
»Silence«-Spruch. Lassen Sie auch »Bless« 
über die Gruppe aussprechen. 

Als nette Beigabe können Sie mittels ei- 
nes »Wand of Monster Summoning« oder 
dem gleichnamigen Spruch die heraufbe- 
schworenen Monster den größten Scha- 
den einstecken lassen und die feindlichen 
Attacken auf diese lenken. Bei einer Lei- 
che finden Sie einen belastenden Brief. 
Durchsuchen Sie auch das südliche Schlaf- 
zimmer, wo weitere Beweise in der Kom- 
mode lagern. Suchen Sie dann Duke Eltan 


bei den Fläming Fists auf. 


Kapitel 6 

Duke Eltan ist mit Ihrer Arbeit äußerst zu- 
frieden. Er drückt Ihnen ein wertvolles Buch 
in die Hände, mit dessen Hilfe Sie wieder 


Gold und 
Brief 


Katakom- 
ben von 
Candlekeep 


Einlaß in Candlekeep finden. Dort treffen 
sich die führenden Köpfe des Iron Throne 
mit anderen Mitgliedern der korrupten 
Bande. In Ihrer Kindheitsstätte begegnen 
Ihnen viele bekannte Gesichter, die Ihnen 
Hinweise geben. Alle führen in die Biblio- 
thek, wo sich im dritten Stock die Anfüh- 
rer des Iron Throne versammelt haben. Die- 
se lassen Sie am besten erst mal in Ruhe. 
Suchen Sie statt dessen den fünften Stock 
und Gorions altes Zimmer auf. Es ist das 
dritte von Süden in der linken Reihe. In der 
dortigen Truhe finden Sie nicht nur ein we- 
nig Gold, sondern auch einen enthüllen- 
den Brief mit erschreckendem Inhalt, was 
Ihre Herkunft angeht. Vor der Bibliothek 
werden Sie von einer Wache abgefangen 
und des Mordes an den Mitgliedern des 
Iron Throne beschuldigt! 

Trotz aller Unschuldsbeteuerungen ist 
man in Candlekeep sicher, daß Sie die 
Männer getötet haben. Auch einen Ihrer 
Ringe wollen die Wachen angeblich bei 
den Leichen gefunden haben. Sie werden 
eingekerkert und müssen auf Ihre Ver- 
handlung warten. Doch ein alter Freund 
eilt Ihnen im Gefängnis zu Hilfe: Ihr Men- 
tor Tethtoril teleportiert Sie zum Eingang 
der Katakomben Candlekeeps, durch die 
Sie sich Ihren Weg nach draußen bahnen 


können. 


Lassen Sie Ihre Diebin vorangehen und 
schalten Sie Ihr »Fallenradar« ein, denn 
die Katakomben sind mit Tötungsmecha- 
nismen (»!«) nur so gespickt. Wenn Sie 
nicht aufpassen, kann ein einziger Blitz- 
strahl Ihre gesamte Gruppe vernichten. 
Entschärfen Sie alle Fallen - auch die an 
den Särgen, um an die Schätze zu gelan- 
gen ($). Nehmen Sie sich vor den Ghasts 
in acht, die zuhauf diesen ungastlichen Ort 
bevölkern. Ghasts können ein Gruppen- 
mitglied mit einem Schlag paralysieren. 
Nutzen Sie die »Turn Undead«-Funktion 
Ihrer Priester und Paladine, um die Ghasts 
einzuäschern, verlassen Sie sich aber nicht 
darauf, daß dies immer funktioniert. Die 
interessantesten Schätze der Katakomben 
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Zwiespalt 
der Gefühle 


Candle- 
keep- 
Höhlen 


sind zweifellos zwei Bücher, die die Wer- 
te Stärke und Wissen je eines Charakters 
permanent um einen Punkt anheben. Ber- 
gen Sie diese aus zwei Särgen. 


In den Katakomben treffen Sie dauernd 


auf alte Bekannte, die sich vor Ihren Au- 
gen in furchtbare Doppelgänger verwan- 
deln. In Level zwei jedoch begegnen Ih- 
nen echte Freunde: der Zwerg und der 
Halbling aus Candlekeep. Diese helfen Ih- 
nen durch den schwierigen Level, in dem 
Sie die Arkaden meiden sollten, es sei 
denn, Sie wünschen eine Begegnung mit 
gut zwei Dutzend Skeletten. Mögen Sie 
das Risiko, passen Sie auf jeden Fall beim 
Durchqueren der Säulenreihen auf, man- 
che der Übergänge sind mit Fallen verse- 
hen. Vermeiden Sie die Feuerfalle gleich 
am Anfang, sonst wird Ihre Party zu Mi- 
nutensteaks verarbeitet. Bei Punkt I be- 
gegnet Ihnen ein ganzes Aufgebot von für 
Katakomben ungewöhnlichen Personen. 
Elminster, Tethtoril und sogar Gorion (Ihr 
toter Stiefvater) erwarten Sie. Sie bieten 
Ihnen Geleitschutz an. Lassen Sie die drei 
ruhig vorgehen, denn es handelt sich auch 
hier wieder um Doppelgänger. 

In den» Höhlen zur Freiheit« begegnen Ih- 
nen bei Punkt I nochmals starke Gegner. 
Halten Sie den »Summon Monster«- 
Spruch oder den entsprechenden Zauber- 
stab bereit, um Ihre Gegner zu beschäfti- 
gen, während Sie im Hintergrund tödliche 
Magie vorbereiten und Pfeile auf die Geg- 
ner regnen lassen. Einer der feindlichen 
Diebe hat einen verräterischen Brief bei 
sich, worin das Treffen mit dem Kopf des 
Iron Throne, Sarevok, erläutert wird. Viel 
gefährlicher wird es hingegen bei Punkt 
2. Dort erwarten Sie zwei tödliche große 
Basilisken. Halten Sie den Spruch »Protec- 
tion against Petrif ication« oder einen ent- 
sprechenden Zaubertrank parat, um die- 
se Stelle durchqueren zu können. Rüsten 
Sie so viele Ihrer Charaktere wie möglich 
mit dem Schutzzauber aus und schicken 
Sie diese dann schnell in die Höhle zu den 
Basilisken. Aus dem Hintergrund greifen 
Imoen mit dem Bogen und Ihre Zauberer 
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Zurück 
nach 
Baldur's 
Gate 


Beweis- 
suche 


mit Magie an. Der Weg in die Freiheit liegt 


vor Ihnen. Zuvor sehen Sie aber noch ei- 
nen Abgesandten des Iron Throne, der Sie 
mit Sarevok verwechselt. Nutzen Sie das 
aus und entlocken Sie ihm ein paar Infor- 
mationen. Ihr Weg führt Sie zurück zum 
Hauptsitz des wahren Attentäters im Ge- 
bäude des Iron Throne: Sarevok. 


Kapitel 7 

Falls Sie in Baldur's Gate einem Mitglied 
der Iron Fists in die Arme laufen und ver- 
haftet werden, können Sie mit Hilfe von 
Neb entkommen. Beantworten Sie nur 
seine Frage richtig. Hier zwei richtige Ant- 
worten auf die zufällig gestellten Fragen: 
»33« und »Mirror«. Warten Sie einfach ab, 
bis er die entsprechende Frage stellt und 
geben Sie ihm dann die passende Antwort. 
Daraufhin zeigt Neb Ihnen seine Geheim- 
tür. Besser ist es aber, von vornherein das 
Gefängnis zu vermeiden. Kümmern Sie 
sich lieber um die mysteriösen Dinge, die 
seit Ihrem Verschwinden passiert sind. En- 
tarSilvershield ist tot, gemeuchelt im Auf- 
trag von Sarevok, Ihrem Widersacher. Die- 
ser hat sich selbst zum Herrscher über Bal- 
dur's Gate erklärt, und schon bald findet 
die Krönungszeremonie im königlichen 
Palast statt. Sie müssen also schleunigst Be- 
weise gegen Sarevok finden. 

Im obersten Stockwerk des Iron-Throne- 
Turmes finden Sie die Konkubine Sa- 
revoks. Machen Sie kurzen Prozeß mit ihr 
und den Ogern. Sarevok hat sein Tage- 
buch, in dem alle Schandtaten aufgelistet 
sind, Cythandra anvertraut. Genug bela- 


TIPS & TRICKS 


ıCe 


Einladungs- 
suche 


Im könig- 
lichen 
Palast 


Unter der 
Diebesgilde 


stendes Material, um Ihre Unschuld und 
Sarevoks Schuld zu beweisen. Nun brau- 
chen Sie noch eine Einladung zur Krö- 
nungszeremonie. 

Die Einladung finden Sie bei den zwei Auf- 
tragsmördern im Freudenhaus »Undercel- 
lar«, in das Sie durch die Kanäle oder über 
den Eingang der »Blushing Mermaid« ge- 
langen können. Die Hexe Siythe und der 
Meuchler Kristen erwarten Sie in der Mit- 
te des Gebäudes. Benutzen Sie keine 
großräumigen Zerstörungszauber wie 
den Feuerball, da sich um das Geschehen 
herum Unschuldige befinden, deren Tod 
Ihre Gruppe wertvolle Reputation kostet. 
Wenden Sie »Silence« an, um Siythe vom 
Zaubern abzuhalten. Bei den beiden Lei- 
chen finden Sie nicht nur wertvolle Waf- 
fen und Gegenstände (+3 Kurzschwert 
und +2 Dolch), sondern auch die benötig- 
te Einladung, um Sarevok die Krönung 
kräftig zu vermasseln. 

Der Ring of Invisibility, den Sie ebenfalls 
bei Siythe finden, ist einer der wichtigsten 
Gegenstände hier. Geben Sie diesen 
Imoen, die sich damit überall unbemerkt 
heranschleichen kann. 

Gehen Sie nun flugs zum königlichen Pa- 
last. Zunächst müssen Sie den Tod Belts 
und seiner Freundin verhindern. Darauf- 
hin beschuldigt Sarevok Sie des Mordes. 
Diesmal drehen Sie den Spieß aber um, 
zücken das ergatterte Tagebuch und zei- 
gen es Belt. 

Als Sarevok Sie mit seinem Tagebuch her- 
umwedeln sieht, verwickelt er Sie in einen 
harten Kampf, in dessen Verlauf er sich 
mit Hilfe seines Magiers aus der Gefah- 
renzone wegteleportiert. Verzichten Sie 
auch hier auf großräumige Zerstörungs- 
zauber. Konzentrieren Sie Ihre Angriffe 
auf Sarevok und seinen Magier. Sobald Sa- 
revok schwer verletzt ist, teleportiert sein 
Magier ihn weg. Zumindest haben Sie aber 
sein wahres Gesicht entblößt und sind nun 
frei von den Mordbeschuldigungen. 

Belt teleportiert Ihre Gruppe jetzt in die 
Diebesgilde von Baldur's Gate, unter der 
sich der Eingang zu den Katakomben (Un- 
dercity) befindet. Ruhen Sie sich aber 
zunächst einmal aus und kaufen Sie sich 
auf jeden Fall mindestens eine »Wand of 
Monster Summoning« und jede Menge 
hilfreicher Tränke, zum Beispiel solche, die 
Feuerresistenz oder Resistenz gegen Ma- 
gie bieten. Die Treppe in der Diebesgilde 
führt Sie in die Gewölbe darunter. Stellen 
Sie Ihren Dieb an die erste Stelle und las- 
sen Sie ihn überall nach Fallen suchen, mit 
denen das Gewölbe gespickt ist. Arbeiten 


Showdown 
im Tempel 
von Bhaal 


Magie 
gegen 
Sarevok 


Unsichtbar 
machen 


Pe SR 


Sie sich vorsichtig durch die vielen Reihen 
von Skelettkriegern und nutzen Sie »Turn 
Undead« Ihrer Priester und Paladine. Jel- 
lies sind resistent gegen Zauberspruch- 
Magie und können nur mit magischen 
Waffen verletzt werden. Sarevoks Magier 
befindet sich ebenfalls hier unten, und 
nun können Sie sich an ihm rächen ... 
Auf dem Weg zum Tempeleingang (im 
Nordwesten der Karte) begegnen Sie ei- 
ner anderen Abenteurergruppe, die Ih- 
nen ans Leder will. Achten Sie darauf, 
immer ausgeruht zu sein, und merken 
Sie sich (wenn möglich) den »Summon 
Monster«-Spruch und viele offensive 
Sprüche. Halten Sie ansonsten die ent- 
sprechenden Zauberstäbe parat. Lassen 
Sie Imoen mit dem Ring of Invisibilitydie 
sicherste Route zum Nordwesten der 
Karte auskundschaften, viele Monster 
können Sie dadurch umgehen. Sarevok 
hat sich in seinen Tempel zurückgezo- 
gen. Der Eingang zum Tempel des Bhaal 
ist mit Fallen gespickt. Die auf dem Bo- 
den verteilten Totenköpfe enthalten 
Sprengladungen und können nicht ent- 
schärft werden. 
Erledigen Sie mittels der unsichtbaren 
Imoen alle normalen Fallen und bereiten 
Sie sich auf den Kampf Ihres Lebens vor. 
Locken Sie zunächst Sarevoks Schergen 
aus dem Hauptraum zu sich und erledi- 
gen Sie so viele wie möglich. Sarevok ist 
gegen Magie resistent, wenden Sie da- 
her »Silence« auf die feindlichen Magier 
und die »Wand of Monster Summoning« 
in der Gegend Sarevoks an, um diesen bei 
Laune zu halten. Erwird sich wie wild auf 
die heraufbeschworenen Monster stür- 
zen - sorgen Sie also immer rechtzeitig 
für Nachschub, denn ein Schlag Sarevoks 
tötet jeweils ein Monster. 
Die beschworenen Monster geben Ihnen 
Zeit und Gelegenheit, alle anderen feindli- 
chen Figuren bis auf Sarevok ungestört aus- 
zuschalten. Sarevokselbst ist eine harte Nuß. 
Halten Sie all Ihre Tränke und Heilmagie be- 
reit. Tränke wie »Giant Strength« und 
»Haste« sind sehr hilfreich. Lassen Sie Imoen 
immer wieder unsichtbar werden, um 
Sarevok ungesehen zu attackieren. Letzt- 
endlich wird Sarevok Ihrer geballten Kraft 
zum Opfer fallen und Sie haben das Rätsel 
um Baldur's Gate gelöst, wir gratulieren! 
Sie haben sich als wahrer Held erwiesen 
und können nun Kräfte sammeln, um 
sich danach mit dem Add-on: »Tales of 
the Sword Coast« in neue, aufregende 
Abenteuer zu stürzen. 

(Markus Neumann/st) 
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Hotlines 


:  Hotline-Telefon 


Name der Firma 
30 Realms 


Tth Level 
Access (Links LS) 
Acclaim 


Acclaim (techn. Support) 
Activision (Spiele) 
Activision (techn. Support) 
‚Adventuresoft 


Berkeley Systems 
Blizzard 


Blue Byte 
Broderbund 


Bullfrog 
Canal + Multimedia 
COV 


Cryo (techn. Support) 
u (Spiele-Hotline) 


Disney Interactive 
Dynamix 
EA Sports 


Ego Soft 

Eidos Interactive Deutschland 
Electronic Arts 

Empire 

Europress 

Gamebank 

Gametek 

Gravis 

Gremlin 

Grolier 


GT Interactive (akt. Spiele) 
ive (Merchandising) 


GT Interacti 
GT Interactive (Warner) 
Guillemont 


Hasbro Interactive 
Ikarion 
Impressions _ 
Infogrames 
InterAct of Europe 
Interactive Entertainment 
Interactive Magic 


Jane s Combat Simulation 
JoWood 


Konami 
Living Books 
Logic Factory 
LucasArts 


Magic Bytes 

Max Design 

Maxis 

Microprose 

Microsoft (techn. Support) 
Microsoft direkt 
Mindscape 

Mission Studios 

Navigo 


Neo 
New World Computing 
Novalogic 


Paramount 
Playmates 
Pony Canyon 
Psygnosis 
Rainbow Arts 
Sales Curve Int. 
Scı 


Sir-Tech 

Software 2000 
Spectrum Holobyte 
$SI ( Spiele ab 7/95) 
Sunfl 


ity 
Viacom New Media 
Victokay 
Vipcord Games 
Virgin 


Vobis 
WEKA (PC Player) 
Westwood 


siehe Infogrames 
siehe Eidos 


: 01805 335555 


089 32 94 06 00 

0190 51 0055 

01805 22 51 55 
ehe 


02131 96 51 10 
siehe Cendent 


: 0208 450 29 29 


0180 235 45 49 
siehe Electronic 


siehe Infogrames 


: 0721 972240 
: 06103 99 40 40 
: 089 957 90 81 
: 05241 95 35 39 
: 019051 0059 
: siehe Infogrames 
: 069 66 56 85 55 


siehe Cendent 


: siehe Electronic Arts 
: siehe THQ 

: 0180 5223124 
: 0190 57 23 33 

: 08985 7951 38 


; siehe THQ 
: 02161 18 97 20 
: 0130 81 06 54 


: 01805 25.43 92 
: 01805 2543 94 
: 01805 2543 91 

: 0211 3380044 66 
: 0810542 72 76 
: 0241470 15.20 
: siehe Cendent 

: 0190510550 


04287 12 51 33 


: siehe THQ 
: 08105 22 11 26 
: 0044 1628 42 37 23 


siehe Electronic Arts 


: siehe I 

: 069 95 08 12 88 

: 0044 14 29 52 02 51 (England) 
: siehe THQ 

A: 

: 05241 95 33 33 

: siehe Electronic Arts 

: 01805 25 25 65 

: 01805 67 2255 


: 0180525 1199 
: 0208 992 41 14 


: siehe THQ 

: 089 32 47 31 51 

: 0043 16.07 40 80 (Österreich) 
: siehe Electronic Arts 

: siehe Infogrames 

: siehe Electronic Arts 


siehe THQ 
0180 57 20.00 


: 0190 78 77 76 ! 
' 0190.87 3268 11 (3,63 Mark/Minute) ' 


siehe Electronic Arts 
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:  24-Std.-Service 


24-Std.-Service 
Mo-So 16-18 Uhr 
Mo-So 16-18 Uhr 


Mo-Fr 14-17 Uhr 
Mo-Fr 13-18 Uhr 


Mo-Do 9-12:30, 13:30-17 Uhr, Fr 9-12:30, 13:30-15:30 Uhr 


Mo-Fr 9-18 Uhr 


Mo-D6 15-18, Fr 15:30-19:30 Uhr 
; Mo-Fr 9-18 Uhr 


Ü Mo-Fr 8:30-17:30 Uhr 


Mo-Fr 9-19 Uhr 
Mo-Fr 9-17:30 Uhr 
tägl. 15-20 Uhr 


E Mo-Fr9-18, Sa 13-18 Uhr 


E  Mosfr 11-13 und 14-18 Uhr 


Mo-Fr 9:30-17:30 Uhr 
Mo-Do 13-20 Uhr, Fr 12-16 Uhr 


Mo-Fr 10-18 Uhr 
Mo-Fr 9-16 Uhr 


: 24-Std.-Service 


24-Std.-Service 
Mo-$o 15-20 Uhr 
Mo-Fr 9-17 Uhr 
Mo-Fr 14-18 Uhr 
Mo-Fr 14-18 Uhr 


Mo-Fr 11-19 Uhr 
Mo-Do 8-17 Uhr Fr 8-14 Uhr 


: Mo-Fr 17-20 Uhr, Sa + So 14-17 Uhr 


: Mo-Fr 14-18 Uhr 


Mo-Fr 8-17 Uhr 
Mo-Do 17-19 Uhr 


Mo-Fr 14-17 Uhr 
Mo-Fr 8-18 Uhr 
Mo-Fr 8-18 Uhr 

Mo, Mi, Fr 15-18 Uhr 


© Mo-Fr 9-12 Uhr 


Mo-Fr 10-16 Uhr 


Mo-Fr 15-20 Uhr 


© Mo-Fr 11-13, 14-18 Uhr 


Mo-Fr 10-18 Uhr 
Mo-Fr 13-20 Uhr 


: Mo, Mi, Fr 15-18 Uhr 


Mo-Fr 9-17 Uhr 
Mo-Fr 14-18 Uhr 


: Mo-Fr 9-17 Uhr 


:  24Std-Service 


Mo-Fr 7-22 Uhr 
Mo-So 8-24 Uhr 


i www.blizzard.com 
:  www.bluebyte.de 


Internet 


:  www.3drealms.com 
! Www.accesssoftware.com 


www.broderbund.com 


www.bullfrog.co.uk 


: www.cdv.de 

:  www,sierra.de 

= www.creaf,com 

:  Www.cryomaxupport,de 


Ä www.disney.de 


© WWW.ea.Com 


H jre-us.com 
: _WWw.europress.co.uk 
:  www.gametek.com 
: www.gravis.com 
: www.gremlin.co.uk 
 www.gi.grolier.com 


:  www.gtinteractive.de/shop 
www.gtinteractive.com 

:  www.guillemont.com 

:  HILFE@hiuk.com 

= www.ikarion.com 


: www.infogrames.de 
:  www.interact-europe.de 


:_ www.imagicgames.de 
:  www.interplay.com 


:  www.konami.com 

:  www.livingbooks.com 
:  www.logicfactory.com 
= www.lucasarts.com 
: _www.magichytes.com 


© WWw.maxis.com 

= www.microsoft.de 
:  www.microsoft.de 
:  www.mindscape.com 


:  www.navigo.de 

© www.info.co.at/neo 

© WWW.nwcomputing.com 
© www.novalogic.com 

: _WWW.Ocean.com 

: www.ea.com.origin 

: _ WWw.paramount.com 

© www,playmatestoys.com 


: www.sir-tech.com 

:  www.software2000.de 
:  Www.microprose.com 
© www.ssionline.com 


www.bmginteracti' 
:  www.TerraTec.de 
: www.softgold.com 
wwwubisoft.de 


i Www.viacomnewmedia.com 


’ wwwvie.com 
© www,vobis.de 
" www.pcplayer.de 


die schnell 
durchfahren 
werden, kön- 
nen unange- 
nehm sein. Erhöhen Sie, wo mög- 
lich, die Kurvenaußenseite, oder 
bauen Sie Ihre Bahn so um, daß 
die Kurven langsam durchfahren 
werden. 


Der sorgfältig geplante $ 
Einsatz von Wasser erhöht 
das Fahrvergnügen. Sie se- 

hen, daß die Beine der Besu- 

cher die Wasseroberfläche in 
dieser Kurve fast berühren. 


« Ein gelunge- 
nes Beispiel für eine 
große Achterbahn 
mit steilem Gefalle, 
engen Kurven und 
zahlreichen Loopings, 
die Intensitätswer- 
tung liegt trotzdem 
unter 10. 


Bereiten Ihnen die Wetterbedingungen $# 
möglicherweise Probleme, bauen Sie sicherheits- 
halber mindestens eine große Bahn unterirdisch. 


‚”” 4 Einige Achterbahnarten können Ihre Besucher 
, anscheinend fast den Kopf kosten. Hier sehen 
Sie, wie die Strecke des Ein-Schienen-Fahrge- 
schäfts unter den Gleisen einer Monorail-Bahn 
verschwindet. Trotz des reichlich vorhandenen 
Platzes bringt dies für die Fahrgäste jede Menge 
Aufregung. 


Die Kombination zweier oder mehr ® Nee . 


Bahnen in demselben Bereich führt zu 
einer Steigerung des Fahrvergnügens; 
die Wildwasserbahn windet sich durch 

die Schienen der Achterbahn. 


«Achterbahn-Action-Fotos bringen Ihnen jede 
Menge Geld ein. Positionieren Sie die Appara- 
te an aufregenden Stellen, 
die der Zug mit 
hoher Geschwin- 

«4 Geben Sie den Besuchern die Gele- digkeit passiert. 

genheit, während der Fahrt andere 

Attraktionen zu begutachten. Stel- 

len Sie sich die Überraschung der 

Bootsinsassen vor, wenn die Wa- 

gen der Achterbahn durch den 

Looping rasen! 


Kürzere Züge verringern $% 

die Intensität. Achten Sie 
jedoch darauf, daß der Zug 
noch schnell genug läuft, um 
den Looping zu vollenden. 


Starten Sie das Spiel mit dem Parameter Hier die Levelcodes für alle Schwierig- 
»megahit« (prince.exe megahit). Nuntip- keitsgrade, welche Sie in der Codeein- 
penSiediefolgendenCheatswährenddes gabe eintippen: 

laufenden Spiels ein. Level | Fun Tricky Taxing Mayham 


1 Kamacite | Caboceer Choriamb 
Cheat: Wirkung: 2 Blimbing | Gummosis | Geropiga | GarganeY 
Geben Sie diese Cheats direkt im Haupt- Oberer Bildschirm > || Fmmmgnee: ['Pumimemp: (Bein: | KaNmung 
Ren Unterer Bildschirm 4 Dricksie Ngultrum | Empyreal Marocain 
\\ REORRIN: H Linker Bildschirm 5 Kurtosis | Cottabus Langlauf ObtempeR 
NN Cheat: Wirkung: J Rechter Bildschirm 6 Gregatim | Bedaggle | Nannygai | Tastevin 
Xteam Piranha Team SHIFT und I | Bildschirm wird invertiert 7 |Wallaroo | Epicalyx |Saratoga | Vellozia 
Xclass Phantom Classe SHIFT und B | Nicht animierte Objekte 8 Aventail | Homaloid | Quintain Borachio 
Xtrack Alle Strecken werden nicht mehr 9 Gazogene | Lallygag Musquash | JackaroO 
dargestellt 10 |Jingbang | Bilabial Zomboruk | CoolamoN 
SHIFT und W | Sie schweben nach unten 11 |Diallage | Cacofogo | Skilling Banausic 
Geben Sie diese Cheats während des lau- SHIFT und S | Ein Lebensenergiepunkt 12 Bunodont | Metavurt Wobegone | FaburdeN 
fenden Spiels ein: SHIFT und T | Ein Leben 13 |Nainsook | Siowburn |Bindieye | Reckling 
A @ SHIFT und L | Nächstes Level 14 | Yakimona | Pellucid Fraxinus Mirliton 
u; Cheat: Wirkung: + Weniger Zeit 15 |Fumitory | Makimono |Lindworm | OpapanaX 
Psymega Unendlich viele Waffen - Mehr Zeit 16 |Cingulum | Khuskhus | Curlicue Binbashi 
Psyprotect Unendlich Energie K Ein Wächter stirbt, wenn 17 | Beslaver | Displode Hanepoor | Caatinga 
Psyticker Unendlich Zeit Sie mit ihm kämpfen 18 |Anableps | Racahout |Idemquod | Penstock 
Psyrapid Unendlich MG 19 | Quincunx | Orgulous Blandish Springal 
Framerate Zeit die Bilder pro 20 Tarlatan Duncedom | Malagasy Babirusa 


Sekunde an 


m 


Powerboat Racing 

Geben Sie die folgenden Cheats in der 
Paßworteingabe ein, um Ihre Chancen 
in »Powerboat Racing« dramatisch zu 


erhöhen. 


Cheat: 


Fan Catamarans (Minnow) 
Dip Catamarans (Pike) 

Urn Catamarans (Barracuda) 
Eps | Championship Modus 


Wirkung 


Pbr Slalom 
Pdi Sie erhalten eine geheime 
Strecke 


Geben Sie diese Cheats in der Namen- 
seingabe ein. 


Cheat: 


Wirkung: 


Smi Die Boote werden kleiner 

Big | Größere Köpfe 

Pow | Gigantische Motoren 

Baa | Sie schalten den 
Autopiloten ein 


Bif Kollisionsabfrage aus 
Alle Rennen werden 


Damit Sie nicht im Kriechgang durchs Wasser dümpeln, 
werfen Sie einen Blick in unsere Cheats. (Powerboat 
Racing) 


Grand Touring 


Die folgenden Cheat-Codes müssen als 


Fahrernamen eingegeben werden: 


Wirkung 


GIMMESCARS| Alle Wagen sind 
verfügbar 

MOREWELLY | Ihr Auto fährt schneller 

BONUSMOTA | Bonuswagen 

CATCHUP Sie können die 
anderen Wagen auch 
nach einem Dreher ga- 
rantiert einholen 


Drücken Sie nach der Eingabe »Return«, 


um den Cheat zu aktivieren. 


Incoming 
Geben Sie im Hauptmenü »NUM- 
BERONEDACRESTREET« ein. Nun sind 


die folgenden Cheats freigeschaltet, 


welche Sie im laufenden Spiel einge-, 


ben. Zusätzlich erhalten Sie fünf ge- 
heime Level. Bei den nachfolgenden 
Cheats müssen Sie die SHIFT-Taste 


während der Eingabe gedrückt hal- 


ten. 


Wirkung: 
Wirewewaiting 


Mech Commander 

Diese Cheats funktionieren nur mit der 
Version 1.8. Falls Sie diese nicht Ihr ei- 
gen nennen, so erschaffen Sie im »Me- 


Whatsthepoint |Grafik ändert sich 
Flatbroke Keine chcommander«-Verzeichnis eine Datei 
Schatteneffekte namens »ixtlriimceourl«, indem Sie die 
Peseie ® en AN Datei »Windows.fit« kopieren und die- 
Idmacdona e i 
se entsprechend umbenennen. Nun sind 
Hier aeg . .n folgende Cheats zugänglich, die Sie in 
Superdaisy Schon ein Schuß der Logistic-Phase eingeben müssen. 
zerstört jeden 
Gegner Wirkung: 
Invunerability | Unverwundbarkeit Poundofflesh Sie erhalten 
Infinitelives Unendlich viele 1000 000 
Leben Resourcen 
Infiniteweapons | Unendlich viele Rockandrollpeople | Sie dürfen 
Waffen unendlich viel 
Masterofthe- |Ändert die Texturen Abwurfgewicht 
universe in den Transporter 
schleppen 


Zusätzlich zu den obigen Cheats sind 
nun auch die Funktionstasten mit Codes 
belegt. 


Wirkung: 
Superschuß 


Geben Sie diese Cheats während des lau- 


fenden Spiels ein. 


Mission erfolgreich 
beendet 


F3 Unverwundbarkeit Osmium Sie werden unsichtbar 
F4 Unendlich viele Leben Lorrie Kostenlose Reparatur 
F5 Unendlich viele Waffen Lordbunny |Sie erhalten unendlich 
F6 Smartbombe viele Luftangriffe. 
F7 Ende Drücken Sie B und die 
F8 Speichern linke Maustaste, um 
F9 Laden das Ziel zu zerstören. 
F10 | Zeigt die Bilder pro Sekunde Mineeyeshave |Die Karte wird 
F11 Neustart seentheglory |aufgedeckt 

Deadeye Fähigkeiten werden 

i erhöht 
Wreckin 8 Crew Framegraph |Zeigt die Bilder pro 


Gehen Sie ins Menü und wählen Sie »Op- 
tionen«. Dort geben Sie einen der nach- 
folgenden Cheats ein und bestätigen 
mit ENTER. 


Wirkung: 


Alle Level und Autos 
sind verfügbar 
Resetall |Standardeinstellungen 
Resetlap |Rekorde werden gelöscht 
Keyfound |Sie erhalten alle 
Padlock-Schlüssel 
Resetfmv |Keine Videoschnipsel 
Cinemaon 
Resetkey 
Kartson 
Kartsoff 


Sekunde an 


Sollte diese Raketensalve Sie allzu hart treffen, 
geben Sie doch einfach einen Cheat zur Repara 
tur ein. (Mech Commander) 
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Allgemeine 
Ups 


N VSLRER! 


Achten Sie darauf, immer genug freie Trä- 
gerzurVerfügungzu haben, damitdie Aus- 
bildung neuer Berufsgruppen nicht ins 
Stocken gerät. Sie erhalten freie Träger 
durch den Bau von Wohnhäusern. Notfalls 
können Sie auch momentan nicht benötig- 
te, bereits ausgebildete Kräfte »umschu- 
len«. In der ersten Mission der Amazonen- 
Kampagne ist es Ihre Aufgabe, eine zwei- 
te, sich selbst versorgende Stadt zu grün- 
den, wobei die Mission erfüllt ist, wenn Sie 
dort zwei Spähtürme besetzt haben. 

Der Ausbau der zweiten Stadt ist aber 
nicht notwendig. Es genügt, nach dem 
Rathaus zwei Spähtürme zu errichten 
(genügend Material dafür steht zur Ver- 


Vorgehens- 
weise zu 
Spielbeginn 


fügung) und dann die zwei Späherinnen 
aus Ihrer ersten Stadt zu den neu gebau- 
ten Türmen hinüberzuschicken. Kaum 
sind diese besetzt, gilt die Mission als ge- 
wonnen. 

Der in der zweiten Mission zu entdecken- 
de Baum befindet sich nordwestlich Ihrer 
Ansiedlung. Schicken Sie die Bergfrauen 
vor, diese müssen erst ein paar Steine ab- 
bauen, bevor Ihre Holzfällerin tätig wer- 
den kann! 

Zimmern Sie zuerst ein Wohngebäude. Er- 
richten Sie dann die Schule/Verpuppung. 
Bilden Sie einen Steinmetz (bei den Ama- 
zonen zuerst Holzfäller) aus. Bauen Sie bei 
ausreichender Rohstoff läge das Labor und 
schicken Sie zwei Träger zum Nahrungs- 
sammeln. Erschaffen Sie einen Gelehrten. 
Erforschen Sie den Holzfäller (bei Amazo- 
nen den Steinmetz), dann bilden Sie einen 
dieser Arbeiter aus. Es folgt der Bau eines 
Wohnhauses, anschließend entwickeln Sie 
die Jagd und bilden den Waidmann dazu 
aus. Errichten Sie dann ein drittes Wohn- 
gebäude, um für die anstehenden, viel- 
fältigen Ausbildungsberufe genügend 
freie Träger zur Verfügung zu haben. 
Nach diesem geglückten Start sollte der 
weitere Ausbau Ihre Völkchens kein Pro- 


(st) 


blem mehr darstellen. 


eert, 
Tomb Raider 


Um alle Waffen zu erhalten, müssen Sie 
folgendes bewerkstelligen: 

Gehen Sie einen Schritt nach vorn, dann 
einen zurück, drehen Sie sich dreimal um 
die eigene Achse, und springen Sie dann 
nach hinten. Um in den letzten Level zu 
gelangen: Gehen Sie einen Schritt nach 
vorn, einen zurück, drehen Sie sich drei- 
mal um die eigene Achse, und springen 
Sie dann nach vorn. 


Ultima 7 

Starten Sie »Ultima 7« mit dem Para- 
meter »ABCD ALT 255« (ultima.exe AB- 
CD ALT 255). Vorsicht: Sie müssen hier- 
bei die ALT-Taste drücken und nicht 
»ALT« schreiben. Zur Belohnung erhal- 
ten Sie ein feines Cheat-Menü. 


ED 0 


OLDIE- 


ee) 


Battle Arena 
Toshinden 


Geben Sie diese Cheats im Hauptmenü ein. 


Gimmejim | Sie spielen den Obermotz 
Virtual1 Die Sichtweise ändert sich 


in die Ego-Perspektive 
Funnyheads| Große Köpfe 
Lifeisunfair | Alle Special Moves wer- 
den auf die Tasten gelegt. 


Falls Sie des öfteren verlieren, verwan- 
deln Sie sich doch einfach in den Ober- 
motz. (Battle Arena Toshinden) 


. 


\) 


ei. 


Cheat: BR 


a lag 
EATIS 


Terminal Velocity 


Geben Sie diese Cheats während des lau- 
fenden Spiels ein. 


Ra 


Trigods | Unsichtbarkeit 

Trishld Schild 

3drealm | Power-up für alle Waffen 

Trinext Nächster Level 

Trwarpx | Levelsprung (x steht für 
die Levelnummer) 

Trihovr Feuerkraft 

Triburn Upgrade für den 
Afterburner 

Maniacs | 1000 Afterburner 

Trscope | Oszilloskop 

Irframe |FPS 

TrifirO Zeitweise unsichtbar 

Trifir1 PAC Schuß 

Trifir2 ION Schuß 

Trifir3 RTL Schuß 

Trifir4 MAM Schuß 

Trifir5 SAD Schuß 

Trifir6 SWT Schuß 

Trifir7 DAM Schuß 

Trifir8 200 Afterburner 


Damit Sie sich all die feinen Ausrüstungsgegen- 
stände leisten können, werfen Sie einen Blick in unse- 
re Cheats, um an unendlich viel Gold zu gelangen. 
(Rage of Mages) 


Geben Sie während eines laufenden 
Spiels die folgenden Cheats ein, um Ih- 
re Chancen in »Rage of Mages« deut- 
lich zu verbessern. Vor allen anderen 


Cheats müssen Sie den »#Chicken«-Co- 


de eintippen. 

Wirkung: 

#Chicken Der Cheat-Modus wird 
aktiviert 

#modify self | Unverwundbarkeit 

+god 

#create gold | Sie erhalten einen 
ordentlichen Batzen 
Gold 

#kill all Alle feindlichen Ein- 
heiten müssen sterben 

#pickup all | Sie heben alle Säcke 
auf (jedoch nicht die, 
welche sich in 
Einheiten verstecken) 

#show map |Die gesammte Karte 
wird angezeigt 

#hide map |Die gesammte Karte 
wird versteckt 

#event x Zeigt die Unterhaltung 


von Kreaturen im der- 
zeitigen Level an. 

Geben Sie statt dem X 
eine beliebige Zahl ein 


Hier die Lösung für die Demo von »Grim 
Fandango«: 

Sie starten in einem kleinen Büro. Spre- 
chen (ENTER) Sie mit dem netten Herrn 
im Army-Outfit, bis Sie herausfinden, 
daß Sie die Pigeon Eggs finden müssen. 
Stapfen Sie zum Aufzug (die Türen 
schließen automatisch). Nun befinden 
Siesich in einer Allee; nur ein paar Schrit- 
te von der Hauptstraße entfernt. Spa- 
zieren Sie zum Clown und sprechen Sie 


mit ihm, bis Sie die Ballon Cat erhalten, 


welche Sie gleich in Ihrem Anzug (Taste 
P) verschwinden lassen. Wandern Sie 
nun zum Brot-Stand und entwenden Sie 
einen Brotlaib, der ebenfalls im Trench- 


coat versteckt wird. Gehen Sie jetzt zum 


Aufzug zurück und marschieren Sie in 


die dunkle Gasse, bis Sie ein Seil ent- 
decken, an welchem Sie sich 
durch Druck auf ENTER hoch- 
hangeln. Oben angelangt, su- 
chen Sie ein Fenster ohne Vor- 
hänge und öffnen es (ENTER). 
Direkt vor Ihnen befindet sich 
ein Schreibtisch. Die Schubla- 
den werden geöffnet und aus- 
geräumt. Alle Gegenstände 
wandern ins Inventar. Aus dem 
Zimmer hinaus, schlendern Sie 
zum Seil zurück und öffnen das 
Inventar mit »I«. Mit den Pfeil- 
tasten suchen Sie einen grünen 
Haken und verknüpfen diesen 
mit dem Ende des Seils. Greifen 
Sie sich den Wurfhaken und 
schleudern Sie ihn auf die Lei- 
ter. Auf dem anderen Gebäude ange- 
langt, wandern Sie durch den Tauben- 
pulk, bisSieeinenTeller entdecken. Nut- 
zen Sie nun die Ballon Cat auf diesem 
und zerbröseln Sie das Brot. Nun wer- 
den die Tauben nach den Krümeln 
picken, dabei den Ballon zum Platzen 
bringen und dann erschrocken hinweg- 
fliegen. Sie dürfen die Eier einsammeln. 
Zurück zum Aufzug und in das Büro. 
Übergeben Sie die Eier Ihrem Auftrag- 
geber. 


Florian Sailer fand einen Trick zu »Fall- 
out« heraus: 

Sobald Sie in der Bruderschaft sind, un- 
tersuchen Sie die »Wastelands« im Nor- 


den. Hinter der Wüste finden Sie eine 


Mutantenbasis, die Sie von Monstern 
befreien. Wandern Sie nun zur Bruder- 
schaft zurück und führen Sie eine Un- 
terhaltung mit dem Boss, um mit den Ei- 
ders sprechen zu dürfen. 

Danach ist abermals eine Unterhaltung 
mit dem Obermotz zu führen. Sie er- 
halten 1500 Erfahrungspunkte. Spre- 
chen Sie ihn erneut an und beenden Sie 
die Konversation, um wiederum Punk- 
te zu bekommen. Dieser Vorgang läßt 
sich beliebig oft wiederholen. Somit 
dürfte es Ihnen nicht mehr allzu schwer 
fallen, gegen die fiesen Monster zu be- 
stehen, da Sie nun so gut wie unbe- 
siegbar sind. 

Mit dermaßen gesteigerten Fähigkeiten 
sollten auch alle weiteren Probleme zu 


lösen sein. es) 


Unser Tip verrät Ihnen zwar nicht, wie Sie über diese 
Schlucht hinwegkommen, dafür aber, wie Sie unendlich 
viele Erfahrungspunkte ergattern können. (Fallout) 


SPECIAL 2/99 TIPS & TRICKS 


Sie müssen nicht so 
nachdenklich auf 
den weiten Ozean 
starren, wenn Sie 
unsere kleine Kom- 
plettlösung zur De- 
mo gelesen haben. 
(Grim Fandango) 


Descent: FreeSpace 
Um in »Descent: FreeSpace« die Cheats 
zu aktivieren, geben Sie im Spiel 


»www.volition-inc.com« ein, und halten 


Sie die »-«-Taste gedrückt, während Sie 
einen der folgenden Codes eintippen: 

Kleine Anmerkung: Sie können eine 
Mission nicht beenden, sobald einerdie- 


ser Cheats verwendet wurde. 


Wirkung: 
Lassen Sie Ihren 
Gegnern eine 
Nachricht zukommen 
Wählen Sie, ob sich 
feindliche Schiffe ver 
teidigen können oder 
nicht 

Das aktuelle Ziel wird 
zerstört 

Das aktuelle Ziel wird 
verwundet 

Sie fügen sich selbst 
zehn Prozent Schaden 
zu 

Sie werden auf der 
Stelle unverwundbar 
Das ausgewählte Ziel 
wird unverwundbar 
Wählen Sie, ob Sie eine 
Descent-ähnliche Steu- 
erung haben wollen 
Unendlich viele Waffen 
für alle Schiffe - auch 
für den Feind 
Unendlich viele Waffen 
nur für Ihr Schiff 

Alle primären Einsatz- 
ziele werden erfüllt 
Alle sekundären 
Einsatzziele werden 
erfüllt 


SHIFT und C 


K 
SHIFT und K 


ALT und K 


SHIFT und W 


w 
G 


SHIFT und G 


ALT und G 


Scrollen Sie durch alle 
sekundären Waffen 
(vorwärts) \ 
Scrollen Sie durch all 
sekundären Waffen 
(rückwärts) 

Scrollen Sie durch alle 
primären Waffen 
(vorwärts) 

Scrollen Sie durch alle 
primären Waffen 
(rückwärts) 

Geben Sie dem 
angewählten Ziel 
frische Munition 


SHIFT und 0 


Monster Truck 
Madness 2 

Unser Leser Markus Spott hat einen fei- 
nen Trick für »Monster Truck Madness 
2« ausgegraben: 
Begeben Sie sich auf die Strecke »Side- 
winder Canyon«. Nach dem vierten Kon- 
trollpunkt biegen Sie in die Linkskurve 
ein, wählen nach der Brücke den rech- 
ten Weg und fahren weiter geradeaus. 
Nach der zweiten Brücke begeben Sie 
sich noch mal auf den rechten Pfad und 
düsen durch einen Bogen mit der Auf- 
schrift »PIT«. Nun haben Sie eine Bo- 


nusstrecke ergattert. 


Warbirds 


In der Flugsimulation »Warbirds« exi- 
stiert eine gut versteckte und geheime 
Insel: 

Fliegen Sie auf der Karte nach Süden, 
bis Sie eine kleine Insel in Sichtweite ha- 
ben. Sobald Sie sich dieser nähern, wer- 
den Sie einen gigantischen Dinosaurier 
und ein Dino-Jäger-Camp auf der nörd- 


lichen Küste entdecken. 


Need for Speed 3 


Unser fleißiger Leser Björn Rennhak 
fand folgende Cheats zu »Need for 


Speed 3« heraus, welche Sie im Haupt- 


menü eintippen. 


Sehr viel Verkehr 


Empire Empire City Kurs 

Elninor EI Nino Auto 

Merc Mercedes CLKGTR 

Gofast Die Geschwindigkeit 
wird erhöht 

Allcars Alle Autos 


Mit unendlich vielen Erfahrungspunk- 
ten würden Sie diesen Angriff sicher 
überleben. (Might & Magic 6) 


Might & Magic 6 

Michael Sailer hat uns einen tollen Trick 
zu »Might & Magic 6« zugesandt: 
Wenn Sie das Quest »Fire Lords Keep« 
gelöst haben, gehen Sie zu Ihrem Auf- 
traggeber zurück, um die Belohnung 
einzustreichen. Sobald Sie den Punkt 
»Quest« anwählen, erhalten Sie Erfah- 
rungspunkte. Sie können nun unendlich 
viele Punkte aus diesem Trick ziehen, da 
sich der Lord bei jedem Klick auf Quest 


als sehr großzügig erweist. 


Final Fantasy 7 

Auch in »Final Fantasy 7« existiert ein 
kleiner, aber feiner Bug. Rüsten Sie 
einen Ihrer Charaktere mit einer 
W-Materia aus und begeben Sie sich in 
einen Kampf (welchen Sie einfach ge- 
winnen können). Nutzen Sie die 
W-Materia und nehmen Sie irgendeinen 
Gegenstand, den Sie auch gleich ein- 
setzen. Ein zweites Item wird einge- 
steckt, jedoch kein Charakter ausge- 
wählt. Statt dessen drücken Sie »CAN- 
CEL« - und schon haben Sie diesen Ge- 
genstand dupliziert. Dieser Vorgang 
läßt sich beliebig oft wiederholen, (ps) 


Es wird 

schwierig, 
dieser Explo- 
sion zu ent- 


ne einen 
feinen Cheat 


„. (Descent: 
FreeSpace) 
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kommen, oh- 


zu verwenden 


Age of Empires: 

Rise of Rome 

Geben Sie - wie beim Vorgänger - diese 
Cheats in der Chat-Zeile ein, indem Sie RE- 
TURN drücken. Nach Eingabe muß aber- 
mals mit RETURN bestätigt werden. 


Wirkung: 


 |100 HP, 20 str, 10’arm 
jund 15 mg. 


Caesar 3 

Wenden Sie diesen Cheat an, wenn Sie 
im Spiel die Möglichkeit haben, in den 
Senat zu gehen. Klicken Sie auf das Er- 
oberer-Zeichen, und Sie erhalten 500 
Denarii. Nach ein paar Monaten, sobald 
sich die Bevölkerungszahl auf 3000 ge- 
steigert hat, wiederholen Sie diesen Vor- 
gang, drücken jedoch den »Der Stadt ge- 
ben«-Knopf. Danach wird die Option »Al- 
les« ausgewählt und der erste Button er- 
neut betätigt. Ihr Konto rutscht nun in 
die roten Zahlen. Wiederholen Sie den 
Vorgang, bis sich das Minus in ein Plus 
verwandelt hat. Verlassen Sie den Se- 
natsbildschirm, und bauen Sie Ihr Impe- 


rium als reicher Mann weiter auf. 


Heart of Darkness 

Eine Komplettlösung zu »Heart of Darkn- 
ess« haben wir uns bis jetztwegen des ein- 
fachen Schwierigkeitsgrades verkniffen. 
Nach Anfragen vieler Leser erklären wir 
Ihnen nun aber zumindest, wie Sie dem 
Obermotz den Garaus machen: 

Nachdem Sie sich durch den Level 
gekämpft, Schattenwesen und Fleder- 
mäuse besiegt haben, treffen Sie auf den 
Meister. Dieser beschießt Sie kurz darauf 
mit Feuerkugeln. Ein doppelter Sprung 
hilft Ihnen aus dieser beklemmenden Si- 
tuation, und Sie rennen nach rechts. So- 
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bald die Brücke frei ist, wandern Sie wei- 
ter nach rechts und meucheln alle Schat 
ten und Armor Slogs, während Sie den 
Feuerkugeln ausweichen. Hinter der 
Brücke grabschen Sie nach dem letzten 
Puzzlestück und beginnen den Kampf mi 
dem Herz der Dunkelheit. Es werden zwei 
neue Arten von Geistern erscheinen, wel- 
che man mit der Waffe bearbeitet. Haben 
Sie den großen der beiden gemeuchelt, 
empfiehlt sich ein schneller Sprung zur Sei- 
te, da Sie sonst von einer großen Hand be- 
graben werden. 

Ein Lichtstrahl erscheint, und Sie dürfen 
sich zufrieden auf die Schulter klopfen. 


NHL 99 


Geben Sie diese Cheats von Stefan Fran- 
zen während des laufenden Spiels ein. 


Wirkung: 


Mantis Die Spieler bekommen 
verlängerte Arme, Beine 

Nhlkids 

Homegoal 

Awaygoal | Das auswärtige Team 
erzielt ein Tor 

Penalty Verursacht einen Penalty 

Injury Verursacht eine Verletzung 

Zambo 

Victory 

Flash 

Spots 

Check 
Kontakt mit einem Kon- 
trahenten automatisch 
einen Bodycheck 

Grab Ähnlich dem Cheat Check, 


jedoch wird der Bodycheck 
mit dem Schläger 


Hardwar 

Gehen Sie mit Ihrer Maus auf dem Titel- 
bildschirm auf die Option »Kontrollen« und 
wählen Sie einen Joystick an. Nun wird ei- 
neTaste des Joysticks mit der Funktion »God 
Hanger« versehen. Wird dieser Knopf 
betätigt, wandert man in eine Halle, wo das 
Fahrzeug mit allerhand Waffen, Ausrü- 
stung und Geld ausgestattet werden darf. 


Need for Speed 3 


Geben Sie diese Cheats im Auswahlmenü 
ein; dann klicken Sie auf den Button 
»Rennen«, um eines der Nichtspieler-Au- 


tos fahren zu dürfen. (ps) 


Wirkung: 


Go18 


6019 


Um diese 
bombige 
Verteidi- 
gung zu 
durch- 
brechen, 
wäre ein 
kleiner 
Cheat si- 
cherlich 
nützlich. 
(NHL 99) 
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Wing Commander 
Secret Ops 

Unsere fleißige Leserin Julia Franzen spiel- 
te Tag und Nacht und sandte uns hilfrei- 
che Tips zu den einzelnen Feinden in 
»Secret Ops« zu. 

Moray 

Dieses Schiff ist von mittlerer Größe, lang- 
sam und streckenweise nicht mit Intelli- 
genz gesegnet. Selbst mit den langsam- 
sten Waffen dürfte es kein Problem für 
Sie sein, den Moray vom »Himmel« zu ho- 
len. Zu guter Letzt sind seine Schilde von 
miserabler Qualität. 

Skate 

Die Skate ist ein sehr schneller Gegner. Aus 
diesem Grund sollten Sie bei der Kon- 
frontation Ihre Nachbrenner am Laufen 
halten und versuchen, einige Treffer zu 
landen. Ähnlich dem Moray sind auch ih- 
re Schilde kaum ein Hindernis. 


gr 


Heroes of Might 

& Magic 2 

Wenn Sie die Windows-95-Version von 
»Heroes of Might & Magic 2« Ihr eigen 
nennen, klicken Sie die Verknüpfung 
auf dem Desktop mit der rechten Maus- 
taste an und wählen Sie »Eigenschaf- 
ten« aus. Dann schreiben Sie hinter die 
Exe-Datei den Parameter »/NWC« und 
starten das Spiel. Drücken Sie dort F4, 
uman ein neues Menü namens »Debug« 


In der Win95-Version von Heroes of 
Might & Magic 2 existiert ein feines 
Menü, in dem Sie das Spiel beliebig 
verändern können. 


Skate Class B 
®) Die Klasse B stellt einen Anti- 
Bomber dar und ist keine sonderlich 
große Bedrohung. Einzig ihre Torpedos 
und die Plasma-Kanone könnten für Ver- 
wüstung sorgen. Dennoch ist die B-Klasse 
mit einer guten Waffe (welche Schilde 
durchdringt) relativ einfach zu besiegen. 
Sollte letzterer Fall eintreten, verwandelt 
sich das vermeintliche Wrack in drei klei- 
ne Skates. 
Stingray 
In puncto Stärke ist die Stingray durchaus 
mit dem Moray zu vergleichen. Im Ge- 
gensatz zum letzteren agiert die Stingray 
wesentlich flinker und kann schnell ge- 
fährlich werden. Schalten Sie solche Fein- 
de mit einer schilddurchdringenden Waf- 
fe aus. 
Stingray x 3 
Sobald drei Stingrays für eine gewisse Zeit 
unter sich sind, verbinden sie sich zu ei- 
nem großen Schiff. Zwar scheint die Stin- 
grayx 3 nur über eine Bordkanone zu ver- 
fügen, diese richtet aber bemerkenswer- 
ten Schaden an. Zu allem Überfluß feuert 
sie doppelt so schnell wie eine normale. 
Um dieses Monstrum dennoch in die Knie 
zu zwingen, spalten Sie die ehemaligen 
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zu gelangen. Jetzt können Sie das Spiel 
nach Belieben verändern. 


Motocross Madness 
Starten Sie ein beliebiges Rennen, das 
jedoch nicht mit Supercross-Maschinen 
gefahren wird. Sobald die Motoren rö- 
deln, verlassen Sie den normalen Kurs 
und brettern auf die Streckenbegren- 
zung zu. Fahren Sie weiter, bis Sie an ei- 
ne große Mauer gelangen, die die Land- 
schaft einzäunt. 

Man nimmt Anlauf und donnert mit 
Schmackes gegen diese Begrenzung. 
Nun stehen Sie auf der Mauer. Sollten 
Sie jetzt wieder in der Lage sein, zu fah- 
ren, werden Sie in einem Affenzahn auf 
die normale Strecke katapultiert. 


Pinball Dreams 
Beim vierten Flipper (Nightmare) 4 
schießt man die Kugel etwa 
vier bis fünf Mal in die mitt- 


ü 


drei Schiffe mit einer Pilum-Rakete. 
Präventiv können Sie auch vor dem Zu- 
sammenschluß eine Stingray ins Jenseits 
schicken. Ihre Überlebenschancen steigen, 
wenn Sie die gesammelten Schilde auf Ih- 
re Front konzentrieren. 

Lamprey 

Die Lamprey ist ein gutes Stück schneller 
als die Skate. Verwechslungen werden je- 
doch durch das äußerst seltsame Design 
ausgeschlossen. Die Feuerkraft ist enorm, 
die Schilde hängen dem aber hinterher. 
Bearbeiten Sie dieses Schiff mit normalen 
Kanonen. 


Welchen Gegner diese beiden Raketen wohl treffen 
werden? (Wing Commander Secret Ops) 


Ni 


lere Kugelfalle, die sich rechts neben der 
linken Rampe im oberen Flipperbereich 
befindet. Schaffen Sie dies, so werden Ih- 
nen sage und schreibe 50000 000 Punk- 
te gutgeschrieben. Mit diesem Trick dürf- 
te es kein größeres Problem sein, 
100000000 Punkte zu kassieren. 


Eishockey Manager 


Stecken Sie in Geldnöten? Zunächst 
muß das Icon »Finanzen« angewählt 
werden. Dann stürzt man sich in einen 
Kaufrausch und erwirbt soviele Aktien 
der Firma »Herrenhauser«, bis man mit 
ungefähr 600 bis 700 Millionen Mark in 
den Miesen steckt.Schon nacheiner Wei- 
le wird aus dem Soll ein Haben. (ps) 


I 
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Damit Sie 
auch so ein 
Erfolgs- 
erlebnis 
erzielen 
können, 
werfen Sie 
einen Blick in 
unsere Tips. 
(Wing 
Commander 
Secret Ops) 


SET: 600 


Barracuda 

Die Barracuda ist das kleinste Capitol- 
Schiff im Spiel. Zwar fehlen ihr Startbah- 
nen, dafür ist sie mit Jump Engines aus- 
gestattet. Im Falle eines Angriffs Ihrerseits 
sollten Sie nur einen sehr kurzen Zeitraum 
in der Schußweite der Barracuda verwei- 
len. Innerhalb von Sekunden könnten Ih- 
re Schilde der Vergangenheit angehören. 
Deshalb empfiehlt sich folgende Taktik: 


Dıs#51003 
Moral) 


Sloudburst 


.‘ Ä 
=: joe 


Sie düsen direkt hinter die Barracuda, wo 
sich ein toter Winkel befindet. Mit Duster 


Cannons wird der gelbe Antrieb lahmge- 
legt und die Barracuda ins Jenseits beför- 
dert. 

Manta 

Nicht so schnell wie die Lamprey oder die 
Skate, aber mit ordentlicher Geschwin- 
digkeit und starken Schilden versehen, ist 
die Manta ein interessanter Gegner. Mit 


j y ac 
Ir] & N 
y 


Cloudbursts bearbeiten Sie sie und halten 
sie von zu beschützenden Schiffen so weit 
wie möglich fern. 

Manta Red 

Die Manta Red ist ein gutes Stück schwie- 
riger als die Normalversion. Durch die Tor- 
pedos wird die Manta Red ein überaus ge- 
fährlicher Gegner, der auch große Schiffe 
schnell meucheln kann. Ein ziemliches Pro- 
blem ist, daß die Manta Red der Manta 
auf dem Radar oder der NAV Map wie ein 
Ei dem anderen gleicht. 

Devil Ray 

Die Devi I Ray ist die Queen unter den Bom- 
bern. Mit Torpedos ausgestattet saust das 
Flagschiff mit bis zu 650 kps durch den 
Weltraum. Die Devil Ray muß unbedingt 
von zu beschützenden Schiffen fernge- 
halten werden. Am besten verwenden Sie 
hierfür mächtige Raketen wie Artemis 
oder Swarm, gefolgt von einer giganti- 


schen Kanonenschuß-Salve. (ps) 


DLDIE-CHEATS \: 


Forsaken 

Unser Leser Daniel Kuhn aus der Schweiz 
fand heraus, wie Sie den Gefahren, die in 
»Forsaken« auf Sie einstürmen, etwas ge- 
lassener entgegensehen können: Öffnen 
Sie mit einem Hex-Editor die Datei FORSA- 
KENHW.EXE. Suchen Sie nach der Bytefol- 
ge »83c4085ec3664866«. Ersetzen Sie dann 
die 4866 durch 9090. Nun stehen Ihnen im 
Spiel immer fünf Leben zur Verfügung. 
Auch zwei Cheat-Codes für die bunte Bal- 
lerei halten wir für Sie bereit: Geben Sie in 
irgendeinem Menü »bubbles« ein, so ist. der 
Cheat-Modus aktiviert. 

thefullmonty: Erlaubt das Anwählen ein- 
zelner Level 

iamzeus: Gott-Modus: Unverwundbarkeit, 
alle Waffen und unbegrenzt Munition 


Grand Theft Auto 

Das Interesse an diesem Spiel scheint ein- 
fach nicht abzuflauen. Daher hier für Sie 
noch mal die Cheats im Überblick: 


itsgallus: Alle Level, alle Städte 
iamthelaw: Keine Polizei 

itcouldbeyou: Sie erhalten die 
unglaubliche Summe von 999 999 999 
Punkten 

suckmyrocket: Alle Waffen und Panze- 
rungen 

itstantrum: Unendlich Leben 
porkcharsui: Diagnose Modus. Drücken 
Sie während des Spieles »C«, so erhalten Sie 
die Koordinaten Ihres momentanen Stand- 
ortes 

iamgarypenn: Die Ausdrucksweise wird 
recht rüde 

iamnotgarypenn: Die derbe Sprache wird 
wieder abgeschaltet 

Unser Leser Gregor Braun hat noch ein paar 
Tips für Sie herausgefunden: Nachdem Sie 
»porkcharsui« eingegeben haben (siehe 
oben), können Sie mit »C« Ihren 

Standort bestimmen. An be- x 
stimmten Koordinaten fin- 

den sich ein paar »Goodies«: f 


Liberty City 2: In Southwest Law Island bei 
den Koordinaten ID 99 at (20,94,3): zwei 
Panzer 

San Andreas 1: In East Woodhill beiden Ko- 
ordinaten ID 238 at (99,53,1) auf einem 
Parkplatz: ein Liebesmobil (Auftrag Amok- 
lauf) 

Northwest Sailors Whart, ID 26 at (91,175,3): 
Panzer mit Raketen. 

Vice City 1: West Little Bogota: ID 218 at 
(4,167,3): Springen Sie mit einem Motorrad 
auf ein Dach. Begeben Sie sich von dort aus 
auf das vor Ihnen liegende Dach, so finden 
Sie eine Kiste mit einem Extraleben. 

Vice City 2: West Little Dominica: ID 52 at 
(1,79,3): Dort steht ein blauer Transporter 
mit weißem Dach (Auftrag 


Amoklauf) (st) u 
N ne 
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Caesar 3 
Sie wollen Grünanlagen bauen, die ei- 
ne übermäßige Anziehung auf Ihre Bür- 
ger ausüben und für den Bau der Gär- 
ten auch noch jede Menge Gold ein- 
streichen? Mit einem kleinen Trick wer- 
den auch so ausgefallene Wünsche bald 
Realität: 

Im Verzeichnis von Caesar 3 (englische 
Version) befindet sich die Datei C3_MO- 
DEL.TXT. In ihr werden unter anderem 
die Kosten und die Attraktivität eines 
Hauses festgelegt. Öffnen Sie diese Da- 
tei. Die entscheidenden Werte sind die 
Zahlen in Klammern. Die erste Zahl zeigt 
die Kosten an, die beim Bau entstehen, 
die zweite Zahl steht für die Attrakti- 
vität des Hauses. 

Der Bau eines normalen Hauses kostet 
Sie 10 Denari. Geben Sie nun statt der 
»10«eine »20« ein, werden Ihnen bei je- 
dem Hausbau 20 Denari gutgeschrie- 
ben. Wenn Sie die zweite Zahl recht 
hoch ansetzen, ist das Gebäude für die 
Bürger so attraktiv, daß kein anderes 
Gebäude einen unangenehmen Einfluß 
nehmen kann, außerdem hat das Haus 
einen positiven Einfluß auf die Wohn- 
gegend. 

Im zweiten Abschnitt der Datei finden 
sich unter der Rubrik »All houses« die 
Parameter, die bestimmen, unter wel- 
chen Voraussetzungen ein Haus in die 
nächste Ausbaustufe aufsteigt. Die er- 
ste Zahl in Klammern gibt an, wann sich 
eine Behausung zurückentwickeln wird. 
Der niedrigste hier mögliche Wert ist ei- 
ne »- 99«. Geben Sie diesen ein, wird 
sich das Haus auch bei unangenehmster 
Nachbarschaft nicht zurückentwickeln. 
Die zweite Zahl gibt den Attraktivitäts- 
grad an, ab dem ein Haus sich ent- 
wickelt. 

Mit der dritten Zahl stellen Sie schließ- 
lich die Wahrscheinlichkeit dafür ein, 
daß ein Haus sich zurückentwickelt. Je 
höher die Nummer, desto wahrscheinli- 
cher fällt das Gebäude in eine vorange- 
gangene Entwicklungsstufe zurück. Je 
niedriger die nächsten Zahlen angesetzt 
werden, desto kleiner ist die benötigte 
Anzahl an den jeweiligen Einrichtungen 


bis zum Erreichen der nächsten Ent- 
wicklungsstufe. Die weiteren Zah- 
len stehen für: 

Zahl 4: Wasserversorgung 

Zahl 5: 
Zahl 6: 
Zahl, desto weniger Tempel werden ver- 


Religion 


Erziehung (je niedriger die 


langt). 

Zahl 7: Steht dieserWert auf0, so kann 
sich das Haus nicht zurückentwickeln 
Zahl 8: Barbier 

Zahl 9: Bäder 

Zahl 10: Gesundheitseinrichtungen 
Zahl 11: Nahrungsversorgung 

Zahl 12: Keramikwaren 

Zahl 13: Olivenöl 

Zahl 14: Möbel 

Zahl 15: Wein 

Jonglieren Sie ein bißchen mit den Wer- 
ten; Sie können zum Beispiel Arbeitervier- 
tel bauen, die Ihre Bürger anlocken, und 
daneben ein Kolosseum, für dessen Bau Sie 
mal eben 3000 Denari erhalten. Anmer- 
kung: Dieser Cheat funktioniert mit der 
englischen Version, in der deutschen Ver- 
sion sollte die Datei analog benannt sein. 


F-16 Multirole Fighter 
und Mig-29 Fulerum 


Drücken Sie »T« und geben Siedann ein: 


you got what |Unbegrenzter 
ineed Munitionsvorrat 


big gulp Flugzeug wird 
nachgetankt 

youre here |Unverwundbarkeit 

forever 

damn that _|Absturz ist unmöglich 

corner 


chiliburger |Flugzeug wird repariert 
paperairplane |Papierflugzeug 


Lode Runner 2 

Ist Ihnen dieses Geschicklichkeitsspiel an 
der einen oder anderen Stelle ein we- 
nig zu schwer? Verfügen Sie nicht über 
eine ausreichende Lebensanzahl? Dann 
helfen Ihnen diese Codes mit Sicherheit 
weiter. Drücken Sie während des Spie- 
les die Escape-Taste. Sie gelangen in das 
Spielmenü. Dort tippen Sie »glazed do- 
nut« ein. Es ertönt Gelächter. Anschlie- 
ßend drücken Sie die folgenden Tasten: 
FA: Sie werden in den nächsten Level 
transportiert. Sie müssen dazu aber be- 
reits einmal teleportiert worden sein. 
F3: Sie springen einen Level zurück. 

Alt F12: Sie erhalten bei jedem Druck 
fünf Leben zusätzlich. Maximal sind 99 
Leben möglich. 


Alt 8: Sie erhalten zehn Bomben jedes 
Typs. 

Alt K: »Beach Ball«-Power-up 

Alt I: »Inviso«-Power-up 

Alt T: »Morph«-Power-up 

Alt B: »Cloak«-Power-up 


Cybermercs: 

Verbessern Sie hauptsächlich Stärke und 
Intelligenz. Je kräftiger Sie sind, desto 
mehr können Sie mit sich herumschlep- 
pen. Dies machtsich bald bemerkbar, da 
bereits Rüstung und Waffen einen 
Großteil des erlaubten Gewichts ein- 
nehmen; Medipacks, Munition oder 
Gimmicks müssen Sie sonst liegenlassen. 
Setzen Sie anfangs auf den Laser, 
schwenken Sie dann auf den Long Ran- 
ge Flamethrower um. Auch Shotguns 
haben zufriedenstellende Feuerkraft, 
Maschinenpistolen und Raketenwerfer 


sind dagegen eher ineffizient. 


den Endgegner vordringen wollen, beherzigen 
Sie unsere Tips; die Alienjagd sollte dann 
eigentlich ein Spaziergang für Sie sein. 


Midtown Madness 
Ergänzen Sie die Startzeile mit folgen- 
den Parametern: 


Wirkung: 
Alle Rennen möglich 
Alle Wagen verfügbar 


-allrace 
-allcars 


Star Trek: Birth of the 
Federation 

Ergänzen Sie die Startzeile mit »-Mudd« 
und starten Sie dann das Spiel. 
Folgende Cheats sind nun möglich: 


Wirkung: 

F9 Steigerung der 
Forschungseffizienz 
um 100%. 

F10 10.000 Credits 

F11 Karte wird aufgedeckt 
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Klingon Honor Guard 


Wenn Sie sich das Spiel vereinfachen 


oder einfach nur ein paar ungewöhnli- 


che Situationen erleben wollen, probie- 


ren Sie doch ein paar dieser Cheats aus. 


Drücken Sie einmal die TAB-Taste, dann 


geben Sie folgende Cheats ein: 


Wirkung: 


Wenn Sie die 


und Gegenstände 


die Leertaste; noch- 
malige Eingabe schal- 
tet ihn wieder aus. 


Ihre Spielfigur begeht 
Selbstmord. 


or Einstellen der Spielge- 


schwindigkeit (1 ist 
normal) 

Alle Monster werden 
beseitigt. 

Anfordern einer Waffe 
oder eines 
Gegenstandes. 


Bedienoberfläche des 


Spiels aufgerufen haben (mit‘), geben 


Sie folgendes ein: 


summon klingons. item 


Für item können Sie folgendes einset- 


zen: 


Daktagh (Waffe 1) 
Disruptorpistol (Waffe 2) 
Disruptorrifle (Waffe 3) 
Assaultdisruptor (Waffe 4) 
Spinclaw (Waffe 5) 
Grenadelauncher (Waffe 6) 
Rocketlauncher (Waffe 7) 
Sithhar (Waffe 8) 
Particlecannon (Waffe 9) 
Batleth (Waffe 10) 


Cipherkey 
Genetickey 
Palmkey 
Passcardkey 
Retinalkey 


Combatarmor 
Combatgoggles 
Communicator 
Gagh 

Tricorder 


Vacsuit 


Centipede 3D 


Geben Sie in einem Spiel-Level unten- 
stehende Cheats ein und drücken Sie 
RETURN: 


Wirkung: 


Nach dem Starten 
eines neuen Spiels und 
der Auswahl eines 
Charakters erscheinen 
neue Menüs, die Ihnen 
die freie Anwahl des 
Levels und des Sektors 
erlauben, 

Fügt Sophia den spiel- 
baren Charakteren 
hinzu. 


Drücken Sie ESCAPE für das Pau- 


senmenü. Dann geben Sie ein: 


Wirkung: 

Volle Energie. 
Volle Kapazität bei 
allen vier Waffen. 
Ihre Erfahrung wird 
maximiert, 

Sie besitzen 50 Leben. 
Volle Energie, volle 
Erfahrung, 50 Leben. 


Anno 1602: 


Wirkung: 
wimp 
getalife 
goto Der momentane Level SOPHIA 
gilt als beendet. 
fly Flugmodus an und aus. 
pede In der Nähe wird ein KARMA 
Centipede erschaffen. 
robot Bewegung und Feuer 
sind automatisiert bis 
der Spieler sich 
bewegt und feuert. 
normal Spielgeschwindigkeit 
normal 
slow Spielgeschwindigkeit 
langsam XL . 
sloww Mit den folgenden JBB 
slowww Cheats wird die Spiel- 
slowwww geschwindigkeit immer MUMU 
weiter herabgesetzt. 
dioad Das Spiel wird abge- ALEX 
| brochen, Sie landen CACHOU 
auf Ihrem Windows- 
Desktop. 
X-Files: 
The Game 


Ihnen reichen die Speichermöglichkei- 
ten nicht aus? Drücken Sie »Shift« und 
klicken Sie auf die Laden/Speichern- 
Icons, um das normale »Datei spei- 
chern«-Fenster von Windows zu öffnen. 
Nun haben Sie ausreichend Speicher- 
möglichkeiten. 

Umgehen der Paßwortabfrage: 

Klicken Sie an Willmores Rechner mit der 
rechten Maustaste auf das »0« im Wort 
»Welcome«, um die Paßwortabfrage zu 


umgehen. 


Spearhead 

Um bei Spearhead Unsichtbarkeit zu er- 
langen, halten Sie während des Spielens 
S, P, E, A, R, H und drücken die Back- 
space-Taste. 


DET, 


Wenn der Code akzeptiert wird, hören 
Sie ein Signal. Geben Sie im Hauptmenü 


folgendes ein: 
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Neue Inseln, 
neue Abenteuer 
Ihnen ist in der Anno-Welt noch nicht 
genug Leben? Dann sorgen Sie doch 
selbst für etwas Abwechslung: Haben 
Sie einen Marktplatz mit zugehörigem 
Jongleur gebaut, piazieren Sie einfach 
noch einen Marktplatz direkt gegen- 
über. Wenn Sie Glück haben, erscheint 
hier ebenfalls ein Jongleur. Stehen sich 
die beiden gegenüber, hat es den An- 
schein, als ob sie sich die Kugeln ge- 


genseitig zuwerfen. 


N.ICG.E. 2 


Ihr fahrbarer Untersatz ist Ihnen für 
diese flotte Action-Raserei ein wenig 
zu langsam? Sie möchten auch im Tur- 
niermodus Ihre Waffen einsetzen? 
Dann sollten Sie diese Cheats einmal 
ausprobieren! Geben Sie die Codes zu 
Beginn ein; alternativ unterbrechen Sie 
das Spiel mit »Escape«, geben den 
Cheat ein und starten dann das Rennen 


neu. 


Wirkung: 


MACHTHREE | Sie erhalten eine Art 
Raketenwagen 
(Geschwindigkeit bis 
zu 600 km/h). 
Unbegrenzte Munition 
beim Deathmatch. 
Waffen sind im Turnier- 
modus verfügbar. 
Cheats werden 
deaktiviert. 


IMPACT 

OVERKILL 

ALLOFF 
Während des Spieles oder im Pausen- 


modus geben Sie » BUGGYBOY« ein. An- 


schließend stehen Ihnen folgende 


Schummeleien zur Verfügung: 


A Autopilot, Ihr Wagen 
fährt von allein 
(Sie erreichen 


Bestzeiten). 
F Frame-Rate-Anzeige 
G Schaltet die Sichtweise 


auf die anderen Autos 
um (vorher »A« 
drücken!). 


01:09:03 


Tomb Raider 3 


Auch im dritten Teil der Saga 
um die abenteuerlustige Ar- 
chäologin dürfen Sie sich das Leben ein 
wenig erleichtern. Schaffen Sie es ein- 
fach nicht, einen bestimmten Level zu 
bestehen, bringen Sie sich mit dieser Be- 
wegungsfolge schnell in den nächsten: 
- Ziehen Sie Ihre Pistolen hervor 
- Ein Schritt nach hinten 
- Ein Schritt nach vorne 
- Ducken, dann aufstehen 
- Dreimaliges Drehen um die 

eigene Achse 


- Sprung vorwärts 


Würden Sie außerdem gern im Besitz 
sämtlicher Waffen sein, empfiehlt sich 
ein leicht veränderter Ausdruckstanz: 
- Pistolen ziehen 
- Ein Schritt nach hinten 
- Ein Schritt nach vorne 
- Ducken, dann aufstehen 
- Dreimaliges Drehen um die 
eigene Achse 


- Sprung rückwärts 


Ein weiterer Tip zu Tomb Raider 3 er- 
reichte uns von unserem Leser Andreas 
Lindner: 

Schießen Sie nicht auf die Affen. Diese 
sind keine Bedrohung für Sie und kön- 
nen Sie zu verborgenen Geheimnissen 
führen. Hinter dem Sprungbrett in Laras 
Anwesen verbirgt sich ein Schalter, der 
eine Bücherwand öffnet. Den ange- 
brachten Hebel dort betätigen Sie und 
rennen dann schnell in die entgegenge- 
setzte Richtung. Die Wand fährt herun- 
ter. Rollen Sie hindurch, dann können Sie 
die bisher gesammelten Objekte wie den 


Dolch von Xian bewundern. 


Heretic 2 
Um diese Cheats nutzen zu können, 


drücken Sie: Es erscheint die Konso- 


le, Geben Sie dann folgende Codes ein: 


Mit 389 km/h können 
Sie der Konkurrenz 
locker entwischen - 
dafür werden die 
Kurven bei diesem Tem- 
po recht unangenehm. 
(N.I.C.E. 2) 


[“ s 
389 


Wirkung 
Aktiviert den Gott- 


Modus. Nochmalige 
Eingabe schaltet ihn 


playbetter 


wieder aus. 
twoweeks Aktiviert Power-up 
meatwagon | Tötet alle Monster mit 
Ausnahme der 
Endgegner 
victor Tötet alle Monster in- 
klusive der Endgegner. 
angermonsters| Die Monster werden 
ärgerlich (Vorsicht!) 
crazymonsters| Die Monster werden 
blutrünstig 
showcoords | Zeigt Ihre 


Koordinaten an 


Mit diesem Code erhalten Sie jede Men- 
ge nützlicher Gegenstände: 

spawn item 

Ersetzen Sie das Wort »item« in obiger 
Zeile durch eine der folgenden Wort- 
kombinationen: 

Für Waffen: 

item_weapon_firewall 
item_weapon_maceballs 
item_weapon_magicmissile 
item_weapon”“phoenixbow 
iterTLweapon_redrain_bow 
itemj/veapon_sphereofannihilation 


Zur Verteidigung: 
item_defense_meteorbarrier 
item_defense_polymorph 
item_defense_powerup 
item_defense_ringofrepulsion 
item_defense_shield 
item_defense_teleport 
item_health_full 
item_health_half 
item_mana_combo_half 
itemjmana_combo_quarter 
item_mana_defensive_full 
item_mana_defensive_half 
item_mana_offensive_full 
item_mana_offensive_half 


Zum Rätsellösen: 
item_puzzle_canyonkey 
item_puzzle_cloudkey 
item_puzzle_cog 
item_puzzle_crystal 
item_puzzle_dungeonkey 
item_puzzle_highpriestesskey 
item_puzzle_highpriestesssymbol 
item_puzzle„hive2amulet 
item_puzzle_hive2gem 
item_puzzle_hive2spear 
item_puzzle_minecartwheel 
item_puzzle_ore 
item_puzzle_plazacontainer 


item_puzzle_potion 
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item_puzzle_refinedore 
item_puzzle_shield 
item_puzzle_slumcontainer 
item_puzzle_tavernkey 
item_puzzle_tome 
item_puzzle_townkey 


Achtung: Die genannten Cheats gelten 
für die englische Version! 


Wargasm 
Diese Paßwörter ermöglichen Ihnen den 
Zugang zum nächsten Level: 


Level - Paßwort: 


1 CHEESE 

2 TOAST 

3 BUTTIES 

4 KEBAB 

5 GATEAUX 
Siedler 3 


Ihnen mangelt es trotz des fröhlichen 
Wuselns ständig an Soldaten? Unser Le- 
ser Christian Scheelen fand heraus, daß 
Sie sich einen kleinen Bug im Programm 
zunutze machen können, um das Pro- 
blem zu beheben. Errichten Sie drei 
Wohnhäuser. Sobald die Gebäude fer- 
tiggestellt wurden und alle Siedler die- 
se wieder verlassen haben, reißen Sie ein 
Haus kurzerhand ein. Ihre Siedlerzahl 
hat sich erhöht, nach kurzer Zeit erhal- 
ten Sie die Hälfte der Baumaterialien 
zurück, und das wertvolle Bauland steht 
ebenfalls wieder zur Verfügung. 

Wenn Ihre Mine angeblich erschöpft ist, 
ist gesundes Mißtrauen angesagt: Las- 
sen Sie Ihre Geologen nochmals das Ge- 
biet um die Mine herum inspizieren, in 
dem meisten Fällen läuft die Produkti- 
on dann wieder an. 


(Tip von Markus Neumann) 


Vangers 


Geben Sie im Spiel folgende Codes ein: 


Wirkung: 
bolshedeneg | Geld 
hochutuda Alle Weltentore sind 
offen 
udacha Erhöhung der 
Glückswerte 
avtoritet Erhöhung der 
Dominanzwerte 
Fallout 2 


Mit derfolgenden Vorgehensweise kön- 
nen Sie bei Fallout 2 Gegenstände du- 


plizieren: 


Speichern Sie auf einem beliebigen Save- 
game ab (zum Beispiel Slot 9). Legen Sie 
nun alle Gegenstände, die Sie verdoppeln 
möchten (Waffen, Rüstungen, Munition 
‚„.) auf dem Boden ab. Speichern Sie auf 
einem anderen Slot ab (zum Beispiel Slot 
10). Jetzt wechseln Sie in den Explorer und 
kopieren die SAVE.DAT von Slot 9 (zu fin- 
den im Fallout-2-Verzeichnis unter /DA- 
TA/SAVEGAME/SAVEO9) in das Verzeich- 
nis des Spielstands 10 (/DATA/SAVEGAME/ 
SAVE10). Dadurch wird dort wird die alte 
SAVE.DAT überschrieben. Nun wechseln 
Sie wieder zum Spiel und laden den Spiel- 
stand 10. Jetzt haben Sie die Gegenstän- 
de im Inventar und gleichzeitig auf dem 


Boden. (Cheat von Daniel Leubner) 


Starcraft 

Mit dieser Anleitung kann man in Star- 
craft als Zerg-Spieler eine unverwund- 
bare Drohne erstellen: 

Zuerst bastelt man sich eine Drohne zu- 
recht, die nur noch einen Hitpoint besitzt. 
Dies läßtsich erreichen, indem man sie mit 
anderen Drohnen angreift oder den Blut- 
bad-Spruch anwendet. Dann baut man 
schnell ein Gebäude (am besten eine Krie- 
cherkolonie) mit dieser Drohne (die noch 
immer genau einen Hitpoint haben muß) 
und bricht dieses sofort wieder ab. Jetzt 
besitzen Sie eine Drohne mit 0 Hitpoints, 
die nicht mehr getötet werden kann! Die- 
ser Cheat funktioniert sowohl in Einzel- 
als auch in Mehrspieler-Partien. Der Trick 
klappt am besten beim Spielen mit rela- 
tiv geringer Geschwindigkeit, da man sehr 
wenig Zeit hat, um das Gebäude zu er- 
stellen -aufgrund der automatischen Re- 
generierung der Zerg-Einheiten. 


(Starcraft) 


Populous 3: 

The Beginning 

Für diejenigen, denen die »göttliche 
Simulation« zu schwer sein sollte, wer- 


den hier ein paar Cheats angeboten. 


So werden Sie auf jeden Fall allmäch- 
tig: 

Drücken Sie die Tabulatortaste zusam- 
men mit »F11«, geben Siedann »byrne« 
ein. Nun stehen Ihnen diese Schumme- 
leien zur Verfügung: 

Drücken Sie während des Spiels folgen- 


de Tastenkombinationen: 


Wirkung: 
»tab« und »F3« | Sie erhalten alle 
Zaubersprüche. 
»tab« und »F4« | Sie dürfen alle 
Gebäude bauen. 
»tab« und »F5« | Ihr Manavorrat wird 
aufgefüllt. 
Powerslide 


Tippen Sie die Cheats ein, während das 
Spiel läuft; ein Icon in der oberen rech- 


ten Ecke zeigt an, daß der Cheat akti- 


viert ist. 

Wirkung: 

BLAST Wirft die anderen 
Wagen zurück, wenn 
Sie sich ihnen nähern. 

BOMB Ihr Auto wirft eine 
Bombe auf die Strecke. 

HOVER Flug-Gefühl 

ICBM Der Wagen führt sich 
wie eine Rakete auf, 

JuMP Pro Eingabe erfolgt ein 
Luftsprung des Autos. 

LUNAR Mond-Schwerkraft 

SLEEP Computergegner sind 
langsam und lenken 
nicht. 

SLIPPY Rutschige 
Streckenbeläge. 

SPIDER Der Wagen haftet an 
jeder Oberfläche 

STICKY Streckenbeläge mit 
stark erhöhter Haftung. 

SUCK Wagen ziehen sich 
gegenseitig an 

TWISTER Die Computergegner 
werden von einem 
unsichtbaren Wirbel- 
sturm umherge- 
schleudert. 

WARP Die anderen Wagen 


schleichen über 
die Strecke. 


(st) 
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Final Fantasy 7 

Hierein paar Tips für diejenigen, die be- 

sonders zu Beginn Probleme damit ha- 

ben, sich in dieser Fantasywelt zu be- 
haupten: 

« Kämpfen Sie mit starken Gegnern, 
postieren Sie die eigenen Figuren im 
Hintergrund; so verlieren diese weni- 
ger Hitpoints. 

« Setzen Sie nicht zuviel Substanz ins 


Menü, da sie wertvolle HPs kostet. 


Hier die Fundorte der Aufrufungs-Sub- 
stanzen: 


Substanz Fundort: 


Das nn. der Sterne«-Thema in allen 
Variationen erfreut sich noch immer 
großer Beliebtheit. Falls auch Sie zu den 
Fans gehören und sich bei Jedi Knight 
festgebissen haben sollten, hier eine 
kleine Hilfestellung: 

Drücken Sie »T«, anschließend geben Sie 
einen dieser Cheats ein: 


Thereisnotry | Sprung in den 
nächsten Level 
Level-up 

Flugmodus 
Unverwundbarkeit an 
Unverwundbarkeit aus 
Alle Waffen 


Deeznuts 
Eriamjh 
jediwannabe 1 
jediwannabe 0 
red5 


wamprat Alle Gegenstände 
5858lvr Gesamte Karte sichtbar 
slowmo 0 Zeitlupe aus 

slowmo 1 Zeitlupe an 

pinotnoir 1 | Neustart des Levels 


mit den augenblick- 
lichen Waffen 
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Fundort: 


Auf dem Ozean- 
dampfer der Shin-Ra, 


In der Shin-Ra-Villa in 
Nibelheim; Safe öffnen 
und das Monster besie- 
gen (Kombination 36 
re 10 links, 59 
rechts, 97 rechts). 
In Wutai in der Pagode 
im Norden der Stadt, 
ganz oben, nach Sieg 
über den Endgegner 
(Yuffies Vater). 
In den schlafenden 
Wald in Bone Village 


antworten; in die Mitte 
zu der Höhle rennen, 
rein gehen, wieder 


Jedi 


of the ” 


Auch die Aufgaben der Missions-CD My- 
steries of the Sith lassen sich mit Hilfe 
dieser Cheats ein wenig leichter absol- 
vieren: Sie drücken wieder »T« und ge- 
ben anschließend den Code ein: 


iamagod Sie werden zum 
Über-Jedi 

diediedie Es stehen alle Waffen 
zur Verfügung 

gimmestuff | Inventory ist voll 
ausgestattet 

gameover Level Jump 

statuesque 0 | Gegner bewegen sich 
normal 

statuesque 1 | Gegner sind 
bewegungsunfähig 

trainme Level-up 

freebird Flugmodus 


Substanz: 


boinga 1 
boinga 0 
trixie 
cartograph 


gospeedgo 1 
gospeedgo 0 


Gelnika, Shin-Ras 


Fundort: 


Frachtflugzeug. 
In der Höhle auf der 


Insel im Nordosten der 


Gott-Modus ist 
aktiviert 
Gott-Modus ist 
deaktiviert 
Mana ist aufgefüllt 
Ganze Karte ist 
sichtbar 


aus. 


Zeitlupen-Modus ist an 
Zeitlupen- Modus ist 


(st) 


Half-Life 
(deutsche Version) 


Ergänzen Sie die Befehlszeile zum Half- 
Life-Start folgendermaßen: 

»HL.EXE -CONSOLE«. 

Die Konsole kann dann im Spiel durch 
Druck auf »'« aufgerufen werden. 
Geben Sie »sv_cheats 1« ein. 

Danach sind folgenden Cheats durch 
Eingabe in die Konsole verfügbar: 


Wirkung 


Gegenstände: 

item_airtank; item_antidote; 
item_battery 

itemjiealthkit; itemjongjump; 


item_security; item_suit 


Munition: 

ammo_357 ; ammo_9mmAR; 
ammo_9mmbox 

ammo_9mmclip; ammo_ARgrenades; 
ammo_buckshot 

ammo_crossbow; ammo_egonclip; 
ammo_gaussclip 

ammo_glockclip; ammo_mpS5clip; 
ammo_mp5grenades; ammo_rpgclip 


Waffen: 

weapon_357; weapon_9mmAR; 
weapon_9mmhandgun 
weapon_crossbow; weaponjrowbar; 
weapon_egon 

weapon_gauss; weapon_glock; 
weapon_handgrenade 
weapon_hornetgun; weapon_mp5; 
weapon“python 

weapon_rpg; weapon_satchel; 
weapon_shotgun 

weapon_snark; weaponjripmine; 
weapon_quantumdestabilizer 


Mit der Eingabe »/map xxxx« wird der 
Levelsprung ermöglicht (xxxx steht für 
den jeweiligen Levelnamen). Springen 
Sie direkt in den gewünschten Abschnitt. 
Die Levelnamen: 

cOa0; cOaOa; cOaOb; cOa0c; cOa0Qd 
cOa0e ; c1a0 ; daOa ; claOb ; da0c 
daOd; daOe; dal; dala; dalb 
dak; dald; dalf; da2; da2a 
da2b ; da2c; da2d ; da3 ; da3a 
Cla3b;da3c;c1a3d;da4;da4b 
da4d ; da4e ; da4f; da4g ; da4i 


da4j; da4k;:c2al ; c2ala ; c2alb 
c2a2; c2a2a; c2a2b1 ; c2a2b2 ; c2a2( 
c2a2d; c2a2e ; c2a2f; c2a2g ; c2a2h 
c2a3; c2a3a; c2a3b ; c2a3c; c2a3d 
c2a3e; c2a4; c2a4a ; c2a4b; c2a4c 
c2a4d; c2a4e ; c2a4f; c2a4g ; c2a5 
c2a5a;c2a5b ; c2a5c; c2abd ; c2a5e 
c2a5f;c2a5g ; c2a5w; c2a5x; c3al 
c3ala;c3alb ; c3a2; c3a2a ; c3a2b 
c3a2c;c3a2d ; c3a2e ; c3a2f; c4al 
c4ala; c4alb ; c4ak; c4ald ; c4ale 
C4alf;c4a2; c4a2a ; c4a2b ; c4a3 
c5a1l (Cheats von Jakob Gross) 
Von Thorsten Bonhagen wurde uns fol- 
gender Tip zugesandt: Betätigen Sie 
Quicksave (Taste F6). Dann wechseln Sie 
auf den Sniper-Modus der Pfeilwaffe. 
Drücken Sie nun Quickload (Taste F7). 
Jetzt steht Ihnen die Waffe, die Sie beim 
Quicksave in der Hand hatten, im Sni- 
per-Modus zur Verfügung. 


TOCA 2 


Geben Sie statt Ihres Spielernamens fol- 


gende Cheats ein: 


DOUBLE 


CARTASTIC | Alle Wagen 
TOPDOWN GTA-Sichtweise 
HANGOVER | Horizont verschwimmt 
MOVIE Verrückte 
Zusammenstöße 
HIGHJUMP | Geringe Schwerkraft 
SKINNY Nur Räder sind sichtbar 
SKATES Geschwindigkeit, 
Bremsen und Grip 
Straßen enger, 


South Park 


Klicken Sie im Optionsmenü in die linke 
untere Bildecke, geben Sie dann die fol- 
genden Cheats ein: 


Wirkung 


BEEFCAKE Unsichtbarkeit 
SWEET | Alle Waffen, 
r unendlich Munition 
EGOTRIP Gegner mit größeren 
Köpfen (nur im 
Einzelspielermodus) 


Tomb Raider 3 


Neben den Cheatsfürden Levelsprung und 
alle Waffen (Seite 82) gibt es auch eine Be- 
wegungskombination für all diejenigen, 
die Lara nicht mehr sehen wollen-aus wel- 
chen Gründen auch immer: 

1. Entzünden Sie die Fackeln. 


Der 
Rückwärts- 
sprung: 
Das ist der 
Anfang ... 


2. Ein Schritt zurück 


3. Ein Schritt vorwärts 

4. Ducken, dann 
aufstehen 

5. Dreimal um die eige- 

ne Achse drehen 

6. Sprung nach hinten. 


Effekt: Lara explodiert 
(Cheat von Silke Schulze) 


Um in Laras Anwesen zur Quad-Bike- 
Strecke zu gelangen, öffnen Sie die Tür 
zum Dachboden. Drücken Sie dann in der 
Bibliothek das aus einem Regal vorste- 
hende Buch. Klettern Sie im nun erlosche- 
nen Kamin nach oben. Verschieben Sie im 
großen Raum die untere Kiste (Fackeln) 
und die obere, um den Ausgang zu öff- 
nen. Sie betätigen den Schalter und ren- 
nen dann schnellstmöglich zur Tür unter 
der Haupttreppe. Im Aquarium, das Sie 
über die herumstehende Kiste erreichen, 
liegt der Schlüssel. 

(Alice Österdiekhoff) 


Ein Tip von Sven Meyer: 

Wenn Sie Lara klettern lassen, drücken 
Sie zusätzlich zur Handlungs- und Vor- 
wärtstaste auch noch die »Shift«-Taste. 
Sie werden mit einer netten Akrobati- 


keinlage belohnt. 


Dark Project - 

Der Meisterdieb 
Absolvieren Sie das Training, stellen Sie 
dabei den Schwierigkeitsgrad auf »Ex- 
perte«. Bekämpfen Sie im Innenhof die 
Holzpuppe (Rechtsschlag, Linksschlag 
und Überkopf-Schlag). Treten Sie an- 
schließend nicht gegen den lebendigen 
Übungsgegner an, sondern gehen Sie 
den Gang hinunter, den dieser gekom- 
men ist. Sie treffen auf eine verschlos- 
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.. vom Ende. 


sene Tür, die Sie mit ein paar Schwert- 
schlägen öffnen. 
Sie finden Sich in einer Basketballhalle 
wieder und entdecken (hinten rechts 
neben dem linken Korb) eine Schrift- 
Rolle mit lustigen Äußerungen der Pro- 
grammierer! 

(Tip von Bastian Graser) 


Dethkarz 


Drücken Sie Shift + Ctrl + C im Haupt- 
menü, um die Cheats-Option zu akti- 
vieren. Klicken Sie dann auf das Cheat- 
Menü, das unten links erscheint. 


OLDII 


Diablo 


Holger Schöneborn aus Grevenstein 
fand zwei hilfreiche Tips heraus, die Ih- 
nen das Überleben in den düsteren Ka- 
takomben vereinfachen können: 

Tip 1: Wenn Sie in einer Mehrspieler- 
Partie unterwegs sind und einen Helm 
mit besonderem Erscheinungsbild (»Veil 
of Steel«-Grafik im Solo-Spiel, siehe 
Screenshot) finden, setzen Sie ihn direkt 
auf, also ohne ihn zu identifizieren. Er- 
gebnis: Es a volle 60 Armor-Class- 
Punkte mehr, 
der negative Ef- 
fekt (alle Resi- 
stances auf 0) 
wird nicht akti- 
viert. 

Tip 2: Befinden 
Sie sich ganz al- 
lein in einer 
Mehrspieler-Partie, sichern Sie sich ge- 
gen den Verlust Ihrer wertvollen Aus- 
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Geben Sie dann folgende 
Codes ein: 


GLOBAL Alle Strecken sind 
anwählbar 

Alle Wagen stehen 
zur Verfügung 
Championship-Modus 


wird freigeschaltet 


DEV 6 


RACE CORPS 


Excessive Speed 
Geben Sie im Hauptmenü »alltracks« 
ein, stehen Ihnen alle Rennstrecken zur 
Verfügung, nach der Eingabe von »all- 
cars« dürfen Sie bei der Auswahl Ihres 
Wagens auf den gesamten Fuhrpark 
zurückgreifen. 

(Cheats von Stefan Stöckl) 


Anno 1602 Zusatz-CD 


Möchten Sie beim Spielen der neuen 
Missionen selbstgewählte Lieder hören, 
dann importieren Sie einfach einen im 
».wav«-Format abgespeicherten Song 
Ihrer Wahl in das Spiel hinein, indem Sie 
ihn in den Unterordner »\Music8« des 
Anno-1602-Hauptverzeichnisses kopie- 
ren. Jetzt können Sie während des Spie- 
les das importierte Lied als Musikstück 
anwählen. 

(Tip von Henrik Ströfer) 


E-CHEATS IN 


rüstung bei 
eventuel- 
lem Able- 
ben mit fol- 
gender Stra- 
tegie ab: 
Nachdem 
Sie einen 
Teil des Le- 
vels gesäubert haben, erstellen Sie ein 
Town Portal in einem abgegrenzten 
Raum. Nun gehen Sie um die Ecke und 
erkunden weiter. Kommt es zum Kampf 
mit den Monstern, eilen Sie bis zur Rück- 
wand des Town-Portal-Raumes und 
kämpfen dort. Sterben Sie, starten Sie 
in der Stadt neu und nehmen das Por- 
tal in den Level zurück. Durch die Wand 
geschützt, können Sie nun Ihre Ausrü- 
stung mit Hilfe des Telekinese-Spells un- 
gefährdet wieder ansich neh- 

men und weiterkämpfen. > 


ü 


Colin McRae Rally 


Sie möchten nächtliche Rallyefahrten 
und Nebeltouren erleben, während Ihr 
Beifahrerdie Kontrolle über den Wagen 
besitzt? Aber bitte sehr, mit diesen Co- 
des ist das alles kein Problem. 

Geben Sie diese Worte statt des Spie- 
lernamens ein. Ertönt dann ein: »Akti- 
viert«, ist der Cheat aktiv. 

Das ist Rally der anderen Art! 


Cheat: 
DARKSIDE 


Wirkung: 


Sie befahren die 
Strecken nachts. 
Achten Sie auf das 
kleine rote Ufo, das 
am Himmel schwebt. 
Sie befahren alle 
Strecken vom Ziel 
zum Start. 

Alle Rallystrecken 
werden freigeschaltet. 
Ihr Beifahrer erhält 
die Kontrolle über 
den Wagen. 

Nebel wabert über 
den Strecken. 

Ihr Beifahrer spricht 
mit lustig hohem 
Stimmchen. 

Ihr Antrieb verstärkt 
sich gehörig. 

Ihr fahrbarer Unter- 
satz erfährt eine 
Wandlung. 


BACKAGAIN 


FREEWAY 


PASSEDOUT 


WHITEOUT 


CHOIRBOY 


ROCKETMAN 


ALIENGOO 


>. 


Dieser Trick zum Echtzeit-Strate- 
gie-Knaller erreichte uns von 
Christian Scheelen. Der Cheat ermög- 
licht es Ihnen, den Marine in einer Mis- 
sion auch über Land tauchen zu lassen. 
Geben Sie zuerst »1982 GONZO« ein, um 
die Cheat-Funktionen zu aktivieren. Da- 
nach bewegen Sie den Taucher ins Was- 
ser und lassen ihn abtauchen, indem Sie 
auf die Taucherflasche klicken. An- 
schließend richten Sie die Maus auf ei- 
ne Landfläche und drücken »Shift-X«. 
Auf diese Weise kann der Taucher un- 
gesehen durch das feindliche Lager 
»tauchen«. (st) 


Baldur's Gate 


In dem AD&D-Rollenspiel können Sie 
sich zwei Bugs zunutze machen. 
Unendlich Geld bekommen: 
1. Wechseln Sie in Ihr Inventar. 
2. Tauschen sie einen Stein gegen einen 
Quick-Item-Gegenstand. 
3. Wechseln Sie zurück ins Spiel. 
4. Verwenden Sie nun den Stein ein 
paarmal, um einen Überlauf zu erzeu- 
gen (abgebildet ist immer noch der aus- 
getauschte Quick-Item-Gegenstand, po- 
sitioniert man aber die Maus über dem 
Gegenstand und drückt »Tab«, sieht 
man, daß es sich um den Stein handelt). 
5.Nun haben sie etwa 65 000 Steine, die 
Sie verkaufen können. 
Tränke unendlich oft benutzen: 
1. Stellen Sie eine Flasche in die untere 
rechte Ecke des Inventars. 
2. Drücken Sie die rechte Maustaste. 
3. Klicken Sie auf den Button »Zauber- 
trank« und nehmen Sie den Trank vor 
dessen Verschwinden sofort wieder auf. 
4. Sie haben den Trank hinuntergekippt, 
aber er steht Ihnen trotzdem noch zur 
Verfügung. 
Cheats: 
Baldur's Gate bietet einige dieser net- 
ten Helferlein. Umsieanwendenzu kön- 
nen, müssen Sie zunächst die Datei 
BALDUR.INI editieren: 
Im Unterpunkt [Game Options] fügen 
Sie die folgenden beiden Zeilen ein:. 
Cheats=1 
Memory Access=100 
(Durch diese letzte Zeile können Sie blu- 
tige Kämpfe aktivieren). Starten Sie dann 
ein Spiel und öffnen Sie mit »Strg+Tab« 
ein Dialogfenster. 
Achten Sie bei der Eingabe auf die eng- 
lische Tastaturbelegung: Den Doppel- 
punkt erhalten Sie durch Druck auf 
»Shift+ü«, die Klammern mit »9« und »0«. 
Geben Sie folgende Zeilen ein. Achten 
Sie darauf, »Cheats:« mit einzugeben! 
Bestätigen Sie die Cheat-Eingabe durch 
Druck auf die Return-Taste. 
Einige interessante Gegenstände sind an 
folgenden Koordinaten versteckt (die 
Koordinaten der aktuellen Maus-Posi- 
tion erhalten Sie durch Druck auf »Le«): 
x-Koor- y-Koor- Ort 
dinaten dinaten 


1177 | Mine von Nashkel 
Ban? 


11114 | Zwischen Beregost und Friendly Arm | Rin 


In der Schmiede von Beregost 


Östlich der Mine von Nashkel 


Wirkung 
Cheats:Midas() 


Anwendung werden 
Ihnen 500 Gold- 
stücke gutge- 
schrieben 

Karte wird 
aufgedeckt 

Ihr Inventar wächst 
um fünf Heiltränke, 
eine Stein-zu- 
Fleisch-Schriftrolle 
und fünf Gegen 
gifttränke 

Sie erhalten einen 
Brief, die Einladung 
nach Baldur's Gate 
und Sarevoks 
Tagebuch. 


Cheats: 
ExploreArea() 
Cheats:FirstAid() 


Cheats: 
Criticalltems() 


(Florian Brugger) 
Fun-Cheats: 


Cheats:Hans() Teleportiert 
Gruppenmitglieder 
an die augenblick- 
liche Mausposition 

Cheats: Ein übellauniger 

DrizztAttacks() |Drizzt greift Sie an 

Cheats: Ein freundlicher 

DrizztDefens() |Drizzt erscheint 

Cheats: Sie werden von 

TheGreatGonzo() | einer Horde Hühner 
umgeben 

Cheats:CowKill() | Im Inventar ist ein 


Zauber, mit dem 


Sie eine Kuh be- 
schwören können 


(Vorsicht: Beim letzten Cheat kann das 
Programm abstürzen!) 


(Cheats von Benedict Berger) 


b riz efe 
% , Cheats TheGreatGonzo0) 


eats-TheßreatGon. zo) 


Öffnen Sie mit einem Hex-Editor in 
Ihrem Savegame die Datei 
BALDUR.GAM. 


Gegenstand 


of Protection +1 
‚Bastardschwert 4° 
Stab des Frostes 

| Ring-of-Fire-Resistance 


Westlich der Mine von Nashkel 


Zwei gute Sprüche 


Suchen Sie das Offset 00000018 und 
überschreiben Sie es mit FFFF. 
Im Spiel stehen Ihnen dann 65535 
Goldstücke zur Verfügung. 

(Matthias Otto) 


Half-Life 
(deutsche Version) 


Aktivieren Sie die Cheats wie auf Seite 
85 beschrieben. Geben Sie dann »/im- 
pulse 101 «ein. Sie erhalten sämtliche ver- 
fügbaren Waffen mitsamt Munition. 
(Michael Spreng) 


Geben Sie »/notarget« ein, werden Sie 
für die Monster unsichtbar und können 
von diesen nicht mehr verletzt werden. 


Tomb Raider 3 


Es existiert ein zweiter Weg, um bei La- 
ras Anwesen an das Quad-Bike zu ge- 
langen. Dieser bietet Ihnen einen schö- 
nen Ausblick auf Laras Haus. 

1. Rennen Sie zur Seilbahn im Trainings- 
parcours und klettern Sie diese hoch, stel- 
len Sie sich in die rechte vordere Ecke und 
Im unteren 
Dialogfenster 
geben Sie die 
Cheats ein. Die 
Auswirkungen 
der beiden ak- 
tivierten 
Cheats: Ein 
netter Drizzt 
und Hühner 
bevölkern die 


Gegend. 
(Baldur's Gate) 


springen Sie zweimal, drehen Sie sich 
nach rechts und hüpfen Sie ein weiteres 
Mal. Sie befinden sich nun auf einer un- 
sichtbaren Plattform. 

2. Springen Sie von dort auf die rote Platt- 
form und anschließend auf das Dach. 

3. Laufen Sie über das Dach und lassen 
Sie sich so weit rechts wie möglich auf 
das Glasdach fallen. Springen Sie auf die 
Hecke und düsen mit dem Quad-Bike 


davon. (Christian Scheelen) 
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SimCity 3000 
Drücken Sie »Strg», »Shirt«, »Alt« und 
»C« gleichzeitig. Tippen Sie im Cheat- 


Fenster ein: 


Wirkung 


Quest for Glory 1 

Geben Sie als Befehl »razzle dazzle root 

beer« ein, aktivieren Sie die nachfol- 

genden Cheats: 

ALT +B: Kontostand ändern 

ALT+H: Alle Fertigkeiten steigern 

ALT + I: Inventar erweitern 

ALT +T: Teleportieren 

ALT +K: Eine Fertigkeit ändern 

ALT +5: Zeigt die Sprite-Anzahl im 
jeweiligen Bildschirm an. 


Quest for Glory 2 

Im zweiten Teil funktionieren dieselben 
Cheats wie beim Vorgänger, allerdings 
muß zum Aktivieren in der Befehlszeile 
»suck blue frog« eingegeben werden. 


Quest for Glory 4 

Beim Charakterimportieren läßt sich 
durch einen Bug der Akrobatik-Skill bis 
zum Maximum steigern. Importieren Sie 
dazu einfach Ihren Charakter, legen Sie 


Quest for 
Glory 5 

Sie können Gegenstände 
verdoppeln, indem Sie im 
Rucksack auf einen Gegen- 
stand doppelklicken, dann »Drop« 
wählen und während der Gegenstand 
noch fällt, schnell »i« drücken. 

Dann den Gegenstand nochmals fallen- 
lassen (funktioniert mehrmals, bis der 
Gegenstand den Boden berührt). So ver- 
vielfachen Sie Ihr Geld auf elegante Art 
und Weise. 

(Christian Schulz) 


Delta Force 

Ein vor allem im Deathmatch nützlicher 
Bug ist, daß man sich im wahrsten Sin- 
ne des Wortes in einem Gebäude ver- 
stecken kann. Dazu betreten Sie erst ein 
mehrstöckiges Haus und begeben sich 
in eine der oberen Etagen. 

Dann legen Sie sich hin und drücken an- 
schließend auf die »Hocke«-Taste. 
Schon befinden Sie sich in der Mauer des 
Gebäudes und können entspannt durch 
die Wand nach draußen schießen. 

Nur Raketen und Granaten können Sie 
jetzt noch verletzen. Der Nachteil be- 
steht allerdings darin, daß Sie die Mau- 
er nicht mehr verlassen können, ohne 


zu sterben. (Tip von Thilo Kaupisch) 


100 Punkte auf Akro- 
batik, brechen Sie ab, 
importieren Sie diesel- 
be Figur erneut und 
siehe da - die 100 
Punkte sind geblie- 
ben! Wiederholen Sie 
den Vorgang, bis der 


Ziehen Sie den Blutstein 


Kings Quest 8: 
Drücken Sie »Shift+Strg+7«, um in den 
Konsolenmodus zu gelangen. Nach Ein- 
gabe der Cheats drücken Sie dieselbe Ta- 
stenkombination nochmals, um die 


Konsole zu verlassen. Folgende Cheats 


sind nun verfügbar: 


Wirkung 
Clipping-Modus, Ihr 
Held kann durch 
Wände gehen 

Hebt den Clipping- 
Modus wieder auf 
Sie erhalten die voll- 
ständige Karte. Klicken 
gen Ort an, wird Ihr 
Held direkt dorthin 


conCollide 


Geld um 100 erhöhen 


Weitere Eingaben zum »give«-Cheat: 
mushroom, sacedwater, crystal, eli- 
xieroflife, clarity, invisible, invulnerable, 
strength, rock, flamesword, icecross- 
bow, mold, ashes, goodskull. 


(Christian Schulz) 


lekinese-Spell verfügen. Stel- 
len Sie sich ganz in die Ecke 
des Vorraumes (siehe Screen- 


Maximalwert (400) er- nr shot) und beamen Sie die 
reicht ist. kinese«-Spruches in Ihr Blutsteine aus beiden Räu- 


Importiert man seinen Inventar. 


Charakter nochmals in Teil vier, nach- 
dem dieser durchgespielt wurde, ver- 
fügt man mindestens über den Wert 301 
in jeder Fertigkeitskategorie. 
(Christian Giegerich) 


Diablo 
Geraten Sie im Einzelspieler-Modus an die 
Quest: »Arkaine’s Valor«, kön- 
nen Sie sich einige Lauferei x 
und ein paar Kämpfe spa- 
ren, wenn Sie über den Te- 


men zu sich. Dasselbe funk- 
tioniert auch beim Übergang von Level 4 
zu Level 5, wenn Sie dem Dämon »Snot- 
spill« gegenüberstehen und OgdensKnei- 
penzeichen aus der Truhe holen sollen. 
Während das Monster zu Ihnen spricht, 
aktivieren Sie mit der rechten Maustaste 
den Telekinese-Spruch. Somit haben Sie 
das Schild in Ihrem Besitz, ohne gegen 
die Monster, die das Zeichen bewachen, 
antreten zu müssen. (st) 
(Tip von Bianca Knoche) 
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Baldur's Gate 


Erleichtern Sie sich den schweren Kampf 
gegen Sarevok: 
Die übrigen Partymitglieder schalten zu- 
erst die vier Gegner auf der rechten Sei- 
te aus und halten sich danach so nah wie 
möglich beim Eingang auf. Imoen ver- 
steckt sich im Schatten der dritten Sta- 
tue von links. Dort sieht sie Sarevok, er 
sie aber nicht. Sobald die Diebin den Bö- 
sewicht im Blick hat, zaubert Ihr Magier 
so viele Monster wie möglich herbei und 
hetzt diese auf den üblen Zauberer. 
(Tip von Christian Gobetzky) 


[imoen- Im Schatten verstecken gelungen 
ı Imoer« Im Schatten verstecken gelungen 


Auf 
dieser 
Über- 
sichts- 
karte 
sehen Sie 
den 
Fundort 
des Rings. 
(Baldur's 
Gate) 


Imoen (links unten, im Schatten 
versteckt) sieht Sarevok (oben mittig) 
bereits, dieser kann sie allerdings 
nicht erkennen; das ist Ihre Chance. 
(Baldur's Gate) 


Nehmen Sie ganz zu Beginn des Spiels, 
beim Illusionskampf, die Sachen der an- 
deren »Party-Mitglieder« auf und ex- 
portieren Sie dann Ihren Charakter. Be- 
ginnen Sie danach ein neues Spiel (Cha- 
rakter importieren); so kommt man oh- 
ne viel Aufwand an eine gute Rüstung 


und weitere brauchbare Gegenstände. 


Vor der Freundlicher-Arm-»Festung« 
liegt in einem Gebüsch ein Zauberring 


Die Fundstelle in Nahaufnahme. Ver- 
kaufen Sie den Ring; schon schwim- 
men Sie im Gold! (Baldur's Gate) 


versteckt. Es handelt sich um ein sehr 
seltenes Stück: Das Kleinod verdoppelt 
alle Erstlevel-Sprüche eines 
Zauberkundigen und ist 
9000 Goldstücke wert! 


SimCity 3000 
Kurz vor Jahresende stop- 
pen Sie die Zeit. Schrauben 
Sie im Budget-Menü die 
Steuern auf das Maximum 
und die Unterstützung für 
Polizei undähnlichesauf das 
Minimum (merken Sie sich 
den alten Stand). Am ersten 
Tag des Folgejahres stoppen 
Sie die Zeit sofort wieder 
und bringen alles auf den al- 
ten Stand, bevor Beschwer- 
den eintreffen. 

(Björn Schmidt) 


Klicken Sie nacheinander 
auf die Schaltflächen »Kraftwerke«, 
»Belohnungen« und »Müllversorgung« 
und schließen Sie diese direkt nach dem 
jeweiligen Öffnen wieder; Sie können 
nun unendlich viele Sehenswürdigkei- 
ten bauen. 

(Christian Scheelen) 


Caesar 3 

Klicken Sie mit der rechten Maustaste 
auf einen Brunnen, falls Sie weniger als 
5000 Denari besitzen. 

Geben Sie »Alt + K« ein, anschließend 
folgende Cheat-Codes: 


Alt + C | Sie erhalten 1000 Denari 
Alt + V | Sie beenden das 
Szenario siegreich 


Starcraft: Brood War 

Im Erweiterungsset »Brood War« ist ei- 
ne geheime Mission versteckt: Absol- 
vieren Sie die neunte Zergmission 
(30 Minuten Zeitlimit) in weniger als 
20 Minuten, dürfen Sie Ihr strategisches 


Der Bonus-Level wurde aktiviert, viel 
Spaß im zusätzlichen Szenario! 
(Starcraft: Brood War) 


Können direkt anschließend in der Zu- 


satzmission unter Beweis stellen. 


Extreme-G 2 


Geben Sie statt Ihres Spielernamens 
folgende Cheat-Codes ein: 


neat rkung 


NITROID | Unendlich Nitros 

MISTAKE |Unbegrenzte Waffen 

XCHARGE | Unendliche Waffen- und 
Schildenergie 

MISPLACE | Bessere Waffen auf den 
Strecken 

2064 »WipeOut«-Modus 

NEUTRON | »TRON«-Modus 

PIXIE Nebel wird entfernt 

SPYEYE |Vogelperspektive 


Cheats von Markus Weißensei: 


SPIRAL Bildschirm dreht 


sich ständig 
55HZ1MH3H9H1 | 4 neue Strecken, 


2 neue Bikes 


Rogue Squadron 3D 
Geben Sie diese Cheats entweder als 


Paßwort oder während des Spiels ein: 


TOUGHGUY | Alle Power-ups 


CHICKEN Sie spielen als AT-ST 

DIRECTOR | Neuer Menüpunkt 
erlaubt das Abrufen 
von Movies 

RADAR Verbessertes Radar 

ACE Höherer 


Schwierigkeitsgrad 
(st) 
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FIFA 99 


Tip 1: Wenn Sie bei Eckbällen Ihre Torchan- 
cen auf bis zu 75% verbessern wollen, ge- 
hen Sie nach folgender Methode vor: 
Wählen Sie das Zielkreuz aus; richten Sie 
es direkt auf die Torlinie nahe des hinte- 
ren Pfostens (siehe Screenshot) und 
drücken Sie die Schußtaste. Wenn der Ball 
in der Luft ist, drücken Sie wiederum so 
oft wie möglich die Schußtaste, damit ein 
Stürmereinen spektakulären Direktschuß 
macht. Schießen Sie den Ball dabei nicht 
mit voller Kraft, können Sie auch das Glück 
haben, daß der Torwart die Kugel selber 
in die Maschen schlägt. Sie dürfen auch 
einen Spieler auswählen und diesen auf 
der Torlinie hinter dem Torwart piazieren. 
Tip 2: Wenn der Computergegner von 
rechts nach links spielt, können Sie fol- 
genden Trick anwenden: Sobald der 
Computer seinen Torwart zum Abstoß 
bereitmacht, stellen Sie einen Ihrer Spie- 


ler hinter den Schiedsrichter, der sich 


Bleifuss Rally 
Tippen Sie im Hauptmenü »LEALL« ein; 
dadurch stehen Ihnen sofort alle vier Li- 
gen offen. (Patrick Hofbauer) 


Anno 1602 

Sie bewegen sich immer am Rande des 
Ruins und produzieren kaum ausrei- 
chende Mengen an Nahrung, Tabak 
oder Alkohol? Diese Vorgehensweise 
schafft Abhilfe: 

Klicken Sie auf die Holzkiste, die Ihren 
Warenbestand im Kontor anzeigt. 
Drücken Sie nun »Strg«, »Alt«, »Shift« 
und »W«. An der am linken Bildrand 
erscheinenden Eingabeaufforderung 
tippen Sie »2061« ein, bestätigen mit 
Return und drücken kurz »ß«. Drücken 
Sie erneut die anfängliche Tastenkom- 
bination, um das Menü ein weiteres 
Mal zu öffnen. Bewegen Sie dann den 
Cursor wieder auf das Kontor und tip- 
pen Sie die Zahl des von Ihnen ge- 


Mit dieser 
Taktik erhöhen Sie 
Ihre Torchancen 
nach einem 
Eckstoß erheblich. 
(Fifa 99) 


jetzt oben links am Bildschirm befindet. 
Nun haben Sie die Möglichkeit, den dort 
positionierten Gegenspieler mit einer 
Blutgrätsche »niederstrecken«, ohne 
daß der Schiedsrichter dieses grobe Ver- 
gehen sehen kann. In etwa der Hälfte 
der Fälle erhalten Sie allerdings trotz- 
dem die gelbe Karte. 

(Tips von Steffen Zimmermann) 


Need for Speed 3 

Für jeden Wagen existiert im Ver- 
»...\nfs3\GameData\CarMo- 
del\(Wagenname)« eine Datei mit Na- 


zeichnis 


men »car.viv«. Öffnen Sie diese (zum 
Beispiel mit WordPad). 
dann folgende Änderungen vor: 


Nehmen Sie 


Die Zahlen unter der Zeile »mass 


wünschten Rohstoffes ein (siehe un- 
ten). Bestätigen Sie die Eingabe und 
drücken Sie dann »ß«, bis die ausge- 
wählte Ware aufgefüllt ist. Zum Erhalt 
weiterer Materialien drücken Sie dann 
jeweils die Tastenkombination und 
geben den Wert für die jeweilige 
Ware ein. 


2: Eisenerz 14: Nahrung 

3: Gold 15: Tabakwaren 
4: Wolle 16: Gewürze 
5: Zuckerrohr 17: Kakao 

6: Tabak 18: Alkohol 

7:  Schlachtvieh 19: Stoffe 

8: Korn 20: Kleidung 
9: Mehl 21: Schmuck 
10: Eisen 22: Werkzeuge 
11: Schwerter 23: Holz 

12: Musketen 24: Ziegel 

13: Kanonen 


Wollen Sie Ihre Finanzen ver- 
bessern, geben Sie »GOLD« 
ein, bewegen den Maus- 
zeiger auf Ihre Goldanzei- 


ändern Sie um in 


[kg] (2)« 
»1000.000000«, die Zahlen unter der 
Zeile »top speed cap [m/s](15)« verän- 
dern Sie in »99.000000«. Sollte in der 
Zeile »mass [kg](2)« ein geringerer 


Wert als 999 stehen, können Sie das 
Auto noch leichter machen und die 
Zahl auf maximal 100 setzen. 

Sind die Zahlen in der Zeile »top speed 
cap [m/s](15)« größer als 100, ist eine 
Veränderung bis 999 möglich. 

Geben Sie zusätzlich zu diesen Verän- 
derungen im Hauptmenü noch den 
Cheat-Code »Gofast« ein, fliegen die 
Autos nur so über die Straße. 

Durch das geringere Gewicht ver- 
schlechtert sich allerdings das Hand- 


ling der Wagen. (Sebastian Bischel) 


ge und halten solange »ß« gedrückt, wie 
die Talerchen fließen sollen. (st) 


a VERRRE ES DNET  EAHETTT 3 ar 
Das ist doch ein schöner Beginn. Sie 
haben noch nichts produziert, aber 
trotzdem ein prall gefülltes Kontor. 
Abschließend wird nun noch die 
Finanzlage verbessert ... 
(Anno 1602) 


ae: 


Alpha Centauri 


Drücken Sie während des Spiels 


»Strg+K«. 
Cheat-Codes ein: 


Geben Sie danach folgende 


»Shift+Fi« 
»Shift+F2« 
»Shift+F3« 


»Shift+F4« 


»Shift+F5« 
»Shift+F6« 
»Shift+F8« 


»Shift+F9« 
diplomatischen Zustände 
Ganze Karte sichbar 


»Y« 
Myth 2: Soulblighter 
Drücken Sie beim Titelbild »Shift« und 
wählen Sie ein neues Spiel. Nun sollten 
Ihnen alle Level offenstehen. 


Commandos: 

Im Auftrag der Ehre 
Sollten Sie trotz unserer Komplett- 
lösung (finden Sie ab Seite 50 dieses 
Sonderheftes) in einer Mission stecken- 
bleiben, wählen Sie mit Hilfe dieser Le- 
velcodes einfach die nächste: 

Mission 2:T239Z 

Mission 3:M431S 

Mission 4: TJG9J 

Mission 5:AK4A0O 

Mission 6:83D2R 

Mission 7:9LESF 

Mission 8:ZL42X 

Auch die aus dem Originalprogramm 
bekannten Mogeleien funktionieren 
noch; tippen Sie während des Spiels 
»1982g0nzo« ein, um den Cheatmodus 
zu aktivieren. Im Anschluß geben Sie ei- 
nen dieser Codes ein: 


sition teleportiert. 


Gegnerische Soldaten können Sie be- 
seitigen, indem Sie diese auf dem Weg 
zu den hingeworfenen Zigaretten an- 
greifen. Sollte dort kein Zugriff mög- 
lich sein, lassen Sie die Wache das 
Päckchen aufnehmen. Da sich der Geg- 
ner dann erst mal eine Zigarettenpau- 
se genehmigt, ist er für eine gewisse 
Zeit abgelenkt, hat einen wesentlich 


verringerten Aufmerksamkeitsbereich 
und schränkt eventuell sogar seine Pa- 
trouillengänge ein. 

Beim Zoobesuch (zweite Mission) 
können Sie es sich mit einem kleinen 
Trick ein wenig einfacher machen: 

In der Uniform des Zoowächters be- 
freien Sieden Partisanenführerund 
verstecken ihn. 

Dann lösen Sie Alarm aus, indem Sie das 
Straußengehege öffnen. Nach einer 
Weile sind alle Wachen dort hineinge- 
laufen, und Sie schließen das Gatter 
wieder. Nun können Sie sich fast unge- 


hindert auf dem Gelände bewegen. 


Wie von Sinnen laufen sämtliche Wa- 
chen in das Gehege, um an der 
Straußenjagd teilzunehmen ... 


„. was sich als folgenschwerer Fehler 
erweist: Sie haben die Tür wieder ge- 
schlossen und so alle eingepfercht; 
von jetzt an haben Sie freie Bahn. 
(Commandos: Im Auftrag der Ehre) 


Dark Project: 

Der Meisterdieb 

Dieser Cheat macht Sie unverwundbar: 
Fügen Sie in die Datei »DARK.BND« im 
»Dark Projekt«-Hauptverzeichnis fol- 
gende Zeile ein: 

bind j edit_command 

Durch Druck auf den nach »bind« ein- 
gegebenen Buchstaben können Sie 
dann ein Eingabefenster öffnen. Geben 
Sie nun: »script_drop_a11« ein. 

Danach lassen Sie sich auf einen Kampf 
ein, bis Sie alle Hitpoints verloren ha- 
ben, Sie sterben jedoch nicht. Um die 
Mission erfolgreich abschließen zu kön- 
nen, müssen Sie jetzt das Missionsscript 
wieder laden: 


scriptjoad missxx.osm 


Ist das nicht nett; da kann sich der arme Gegner mit 
seinem blanken Stahl abmühen, wie er will, er kratzt 


Sie nicht mal an 


(xx steht dabei für die Missionsnummer: 
miss02.osm: Lord Baffords Anwesen 
miss03.osm: Cragscleft-Gefängnis...) 
Achtung: Es gibt keine miss08.osm, auf 
die 7 folgt also die miss09. 

(Tobias Matheis) 


Diese Cheats funktionieren nur mit der 
Version 1.33: 

Drücken Sie »Strg+Alt+Shift+Ende«, 
und der Auftrag gilt als erfüllt. 

Fügen Sie die Zeile »starting_mission x« 
in die »DARK.CFG«-Datei, x ist dabei die 
Missionsnummer, mit der Sie das Spiel 
starten möchten. 

Sie fügen »cash-bonus 3000« in die 
»DARK.CFG«-Datei ein, starten das 
Spiel, drücken dort aber sofort ESC, spei- 
chern und beenden das Spiel. Jetzt la- 
den Sie das soeben gespeicherte Spiel 
und besitzen plötzlich 3000 Goldstücke 
mehr. Dieser Vorgang ist beliebig oft 
wiederholbar. 


Silver 

Wenn Sie Ihre Gruppenmitglieder hei- 
len wollen, schicken Sie diese im Re- 
bellenlagerweg, nehmen zwei andere 
mit und tauschen direkt danach wieder 
zurück. 

Wollen Sie sich selbst gesundpflegen, 
gehen Sie zwei Bildschirme östlich von 
Davids Haus den Weg im Hintergrund 
entlang. Dort auf dem Boden finden 
Sie einen Ring, mit dem Sie sich heilen 


können. (Tip von Thomas Elser) 
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„.. (Dark Project: Der Meisterdieb) 


Rogue Squadron 3D 

Sie wollen Ihren Dienstgrad ändern oder 
alle Level freischalten? Dann öffnen Sie ein 
Savegame mit einem Hex-Editor. Sichern 
Sie die ursprüngliche Datei vorsichtshal- 
ber. Die Spielstanddateien befinden sich 
in dem Unterverzeichnis »Player Profiles« 
im »Rogue Squadron«-Verzeichnis und 
tragen den Namen 
XX.SAV«, 


merierung (etwa 00) ist und den Platz in- 


»Player_ 
wobei XX die laufende Num- 


nerhalb der Pilotentabelle im Spiel angibt. 
Verändern Sie nun die folgenden Stellen 
(ausGründen der Übersichtlichkeit sind die 
hier nicht interessierenden Stellen mit ei- 
ner 0 dargestellt, bei Ihnen können dort 
andere Werte erscheinen): 


00000030: 000F OFOO 0000 0000 0000 
0000 0000 0000 


00000050: 0000 OOFF FFFF FFFF 0000 
E300 0000 0000 


Commandos 


Sollten Sie Lust bekommen ha- 
ben, auch das Original-»Com- 
mandos« nochmals durchzu- 
zocken, liefern wir Ihnen hier 
ein paar Spieletips. 


Cheat-Codes: 

Geben Sie »1982GONZO« ein, um den 
Cheat-Modus zu aktivieren. Danach 
drücken Sie: 


»Strg+Shift+N« 
»Strg+l« 
»Shift+X« 


Gewinn der Mission 
Unverwundbarkeit 
Teleportiert akti- 
vierten Kämpfer an 
momentane 
Mausposition 

Zeigt die Sichtradien 
aller Gegner (als 
Strichlinien) 
gleichzeitig 


»Shift+V« 


Rot (zweiter Doppelblock in Zeile ...30): 
Diese Position ändert den ee 
Mögliche Einträge sind 00 bis OF (Flot- 
tenadmiral). 


Blau (dritter Doppelblock in Zeile ...30): 
Hier ändern Sie die aktuelle Mission von 
00 (Mission 1) bis OF (Mission 16). 

Grün (vierter bis achter Doppelblock in 
Zeile ...50): 

Hier ist die Medaillenverteilung in den 
Missionen abgelegt. Dabei ist jeweils ein 
Doppelblock verantwortlich für die Ver- 
teilung in vier Missionen, von links nach 
rechts für die Missionen 1-4, 5-8, 9-12, 
13-16 und schließlich für die Zusatzmis- 
sionen. 00 bedeutet jeweils in keiner der 
vier Missionen eine Medaille, FF bedeu- 
tet in allen vier Missionen eine Gold- 
medaille. Auch alle dazwischen liegen- 
den Kombinationen sind möglich. 

Pink (elfter Doppelblock in Zeile ...50): 
Wird an dieser Stelle E3 eingetragen, so 
stehen Ihnen alle Level inklusive der Zu- 
satzlevel zur Verfügung. 


(Tip von Claus Dürselen) 


Benutzen Sie die Leiter am rechten 
Brückenposten, um nach unten zu 
klettern. (Commandos) 


Einen alternativen Lösungsansatz für 
die vierte Mission sandte uns Lukas Al- 
perowitz zu: 

Erobern Sie zuerst den Panzer; beseiti- 
gen Sie mit dessen Hilfe die Wachen auf 
der anderen Flußseite. Haben Sie zu Fuß 
die Hälfte der Brücke hinter sich ge- 
bracht, begeben Sie sich mit allen Män- 
nern die Leiter hinab (siehe 
Screenshot). Befördern Sie 
dann nach und nach alle 


Speed Busters 
Geben Sie die folgenden Cheat- 
Codes im Menü oder während des 


Spiels ein: 


nEW YORK CITY 


Ein kleiner Cheat und schon stehen 
Ihnen sämtliche Wagen und Strecken 
zur Verfügung. (Speed Busters) 


Mann mit dem Boot bis zum Steg. Star- 
ten Sie Ihre Aktionen von dort aus, kön- 
nen Sie die meisten feindlichen Solda- 
ten unbedrängt eliminieren. 


In der 16. Mission müssen Sie verhin- 
dern, daß ein Sprengmeister einen Kol- 
legen sterben sieht, sonst wird die 
Brücke gesprengt und Ihr Auftrag ist 
mißlungen. Benutzen Sie daher den ver- 
kleideten Spion dazu, einen der Spreng- 
meister so oft anzurempeln, daß dieser 
aus dem Blickfeld des anderen »heraus- 
rutscht«, Nun können Sie ihn in aller Ru- 
hevergiften.(Tipvon Georg Wolffgang) 
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Redline 


Halten Sie während des Spieles die drei 
Tasten G, 0, D gedrückt. Geben Sie dann 
die unten aufgeführten Cheats ein; für 
jeden einzelnen müssen Sie die Befehls- 


zeile erneut aufrufen: 


Wirkung 


IMMORTAL | Gott-Modus an 
MORTAL ‚Gott-Modus aus 
cw x 


Alle Waffen für das 
Vehikel 


Die folgenden Cheats wirken sich nur 
im Shooter-Modus aus: 


TARGETS 
DBDAMAGE 


- | Volle Munition 
| Zielhilfe 


Cabrio-Erlebnis mal anders. Statt des 
Wagens sehen Sie Ihren Held, der sich 
inmitten von vier Rädern durch die 
unwirtliche Gegend bewegt. (Redline) 


Gruntz 
Drücken Sie Return während des Spiels, 


geben Sie dann die Cheats ein: 


Wirkung 


Commandos: 
Im Auftrag der Ehre 


Der »Unverwundbarkeits-Cheat« (siehe 
PC Player 6/99, Seite 143) bringt einen 
netten Nebeneffekt mit sich: Einmal ak- 
tiviert, verfügt Ihr Scharfschütze über 
unendlich viel Munition. Sie müssen sich 
also keinerlei Gedanken mehr über ei- 


nen sparsamen Umgang mit den wert- 


vollen Kugeln machen. 


Nun können Sie jede Menge Gegner auch 
über weite Entfernung schlafen legen. 
Die Kugelanzahl verringert sich selbst bei 
ausgiebigstem Waffeneinsatz nicht mehr. 
(Commandos: Im Auftrag der Ehre) 


Requiem 
Drücken Sie während des Spiels Return, 
um die Konsole aufzurufen, aktivieren 


Sie dann eine der folgenden Mogeleien: 


Heilung 
Volle Rüstung und Heilung 


Medlab-Zugangspaß 
[Druck auf Fi schaltet 
Gott-Modus an/aus 


Kaum haben Sie die Cheats (siehe 
Kreis links oben) aktiviert, können Sie 
den Gegnern schwerbewaffnet 
gegenübertreten. (Requiem) 


Warzone 2100 


Beachten Sie, daß diese Codes nur mit 
Version 1.01 (siehe Patch auf der Son- 
derheft-CD) funktionieren! 

Drücken Sie »T«, geben Sie dann die auf- 
geführten Codes ein und bestätigen Sie 
danach mit Return. 


Wirkung 
time toggle 
get off my land 


hallo mein Mission gewonnen 
work harder | Vervollständigt alle 
double up Alleeigenen 


Strategisch keine Meisterleistung, aber 
taktisch klug, gleich sind Sie die 
lästigen Gegner los. (Warzone 2100) 


Sports Car GT 


Geben Sie im Menü »isi-cheeseman« ein. 
Nun stehen Ihnen die folgenden Schum- 


meleien zur Verfügung: 


Wirkung 
isi-tbone | Alle Strecken 
isi-corsica | Wagen voll ausgestattet 


isi-aardvark | Fünf Millionen Credits 


Thrust, Twist, & Turn 


Erstellen Sie eine Verknüpfung zur 
Startdatei (TTT.exe). Fügen Sie dann der 
Befehlszeile folgendes hinzu: 


Cheat 


Wirkung 


Beispiel »c:\Thrust\TTT.exe -accs« (für 
alle Strecken). 
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Grand Theft Auto 
London 1969 


Hier finden Sie einige versteckte Spe- 


zialfahrzeuge und Waffen: 


Jagged Alliance 2 


In der Stadt »Alma« möchte sich 
im oberen linken Teil der Stadt 
ein Soldat (Lt. Conrad, Scharf- 
schütze mit 95% Trefferchance) 
anheuern lassen und verlangt 
dafür zunächst 5500 $. Lehnen Sie 
sein Angebot aber immer wieder 
ab, bekommen Sie ihn am Ende 
für den Spottpreis von 2 $! 


Erstellen Sie sich im B.S.E. den eige- 
nen Söldner, verweigern Sie aber 
die Zahlung der 3000 $. Schließen 
Sie dann den Laptop, klicken Sie in den 
Optionen »Spiel Beenden« an. Wählen 
Sie dann »Neues Spiel«. Bei der Er- 
schaffung des Söldners sind die Eigen- 
schaften bereits erhöht, Sie können aber 
zusätzlich wieder 40 Bonuspunkte ver- 
teilen. Dieses Spielchen läßt sich belie- 
big wiederholen, bis Sie Ihren persönli- 
chen Supersöldner mit Maximal-Attri- 
buten erstellt haben. 


Achtung: Beide Tips beziehen sich auf 
die nicht gepatchte Version des Spiels! 


HEX-Cheat: 
Falls Sie sich ständig in Geldnot befin- 
den, nehmen Sie einen fünfstelligen Be- 


Was wäre man 
nur in der 
großen Stadt 
ohne eine ver- 
nünftige Karte. 
Hier sehen Sie 
die Positionen 
einiger 
besonderer 
Aufträge. 


2. Kapitel: 

Mods and Sods 

Den »Royal Pain«, der 
die Funktion eines 
Panzers hat, finden Sie 
zwischen ein paar Ki- 
sten im Nordwesten 
des »Southwark«- 
Stadtteils am Ufer der 
Themse. 

Die beiden Flammen- 
werfer-Amokläufe erhalten Sie in »Nord 
Bermondsey« zwischen Kisten am 
Flußufer sowie in der südöstlichsten 
Ecke von »Südost Chamberwell« in ei- 
nem Park. 


trag (beispielsweise verfügen Sie 
über 14520 $). Rechnen Sie die- 
sen Wert mit einem Taschen- 
rechner in HEX-Zahlen um, Sie 
erhalten 38B8. Vertauschen 
Sie dann die Strings (B838) 
und überschreiben Sie im Sa- 
vegame jeden so lautenden Ein- 
trag mit FFFFFF. Schon haben Sie 
16 Millionen auf dem Konto und 
können sich die allerbesten Söldner 
leisten. 


(Tip von Florian Schönfelder) 


X-Wing Alliance 
Wenn Sie die Macht anwenden, hat das 


Imperium nichts mehr zu lachen. Um 


den Cheat-Modus zu aktivieren, geben 
Sie IMACHEATER ein. 

Danach sind die nachfolgende Effekte 
(Matthias Kirschberg) 


möglich: 


EWOKSRULE |Unverwundbarkeit 

MASTERYODA |Unbegrenzt Munition 

KILLMENOW _|Sie verlieren die 
Mission 

THETASTE Sie gewinnen die 

OFVICTORY Mission 


HYPERMETOxx |Sprung in jeden 
gewünschten Level 
(xx steht für die 
Missionsnummer). 


Raketenwerfer bekommen Sie in »Süd 
Westminster« aufeinem großen, mit Ki- 
sten gefüllten Parkplatz und im Süden 
von »Angel«, in einem mit Rasen be- 
wachsenen Hinterhof. 
Das Maschinengewehr für einen weite- 
ren Amoklauf liegt in einem Stadion in 
»Südwest Soho«. 
3. Kapitel: Chelsea Smile 
Sie finden den »Royal Pain« nördlich des 
Hyde Parks an einer T-Kreuzung. 
4. Kapitel: Dead Certainty 
Hier steht der »Royal Pain« im Südosten 
von Bow in einem Park (am Kartenrand). 
Mit dem »Royal Pain« können Sie auch 
nach Ablauf der »Kill Frenzy«-Zeit noch 
schießen. 

(Tip von Alexander Recha) 


Rollercoaster Tycoon 


Benennen Sie irgendeinen Ihrer Park- 


besucher einfach einmal um: 


Besucher fotografiert 
Attraktionen 
Simon Foster | Besucher malt 


Melanie Warn | Besucher glücklicher 


Railroad Tycoon 2 


Mogeln Sie sich reich: Aktivieren Sie die 
Cheat-Möglichkeit durch Druck auf 
Tab+Shift. (st) 


Viagra Städtewachstum 


Show me Alle Lokomotiven 
the trains 

AMD 103 Alle Züge werden von 
der AMD 103 Diesellok 
gezogen 

Siush fund |1000 Credits auf das 
Firmenkonto 

Powerball |100 000 Credits auf das 
Firmenkonto 

Cattle futures |1000 Credits auf das 
Privatkonto 

King of 100 000 Credits auf das 

the hill Privatkonto 

Bigfoot Kampagne mit Bronze 

Bronze abgeschlossen. 

BigfootSilver |Kampagne mit Silber 
abgeschlossen. 

BigfootGold |Kampagne mit Gold 


abgeschlossen. 
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Cyberstorm 2 


Editieren Sie die Storm.ini-Datei, um einen der folgenden Cheats 
dort hineinzuschreiben. Danach speichern Sie diese ab, begeben 


sich in das Spiel - und entdecken ein Cheatmenü. 


Wirkung: 


II! Buy That For A Credit Sie erhalten einen Credit 

Will work for credits 1000 Credits 

Mo money 10 000 Credits 

Too much wheat 100 000 Credits 

You may have already won 1.000 000 Credits 

cuc Unendlich viele Credits 

As Good as it Gets Reparatur 

You da man Maximaler Commander 

Home is where the heart is Fabriken 

Must have! Unverwundbarkeit 

He Who Dies With The Most Toys | Alle Technologien 

It was nice while it lasted Normale Technologien 

Tarsus Heilt einen Piloten 

It's just a flesh wound Kaputte Fahrzeuge 

werden repariert 

Feel my wrath Frische Munition 

Go Go Power Ranger Neue Einheiten 

Fly Away Mehr Bewegungspunkte 

Vengance is mine Mehr Aktionspunkte 

Did I break your concentration |Ein Touch o Death 

That must hurt Mehrere Touch o Death 

There can be only one Unsichtbarkeit 

Death to all who oppose us Alle Feinde werden zerstört 

Freaky Friday Anderer Spieler 

Let there be light v2 Kein Fog of War 

Let there be light Anderer Fog of War 
Es wäre 
schade, 
wenn die- 


ser Roboter 
schon beim 
ersten 
Einsatz 
geschrottet 
würde ... 
(Cyber- 
storm 2) 


Gex 3D 


Zu der dreidimensionalen Hopserei präsentieren wir Ihnen einen 


netten Trick. Suchen Sie im zweiten Horrorlevel (Frankenstein) 
nach einer silbernen Plattform, auf die das Zifferblatt einer Uhr 
gemalt ist. Stellen Sie Gex darauf, warten Sie, bis die Uhr zwölf 
Mal geschlagen hat und begeben Sie sich dann zur Standuhr im 
Saal hinter Ihnen. Folgen Sie der Passage darunter, gelangen Sie 


durch einen geheimen Gang direkt in Dr. Frankensteins Labor. 
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Hex-Codes editieren leicht gemacht 


7 Die Hexenküche 


Wenn sich das einzige verbliebe- Der Hex 
Bildschi Leb in Luft f Workshop ist auf 

ne Bildschirm-Leben in Luft auf- Hrn 

löst, das letzte Continue gerade untergebracht 


verraucht ist und weder Spielelö- 
sung noch Cheat in Reichweite 
sind, dann hilft meist nur noch 
eins: ein Hex-Editor. 


Beinahe alle Spiele neueren Datums sind 
freundlicherweise mit kleinen Hintertür- 


und ermöglicht 
das Editieren von 
Spielständen. 
Hier sehen Sie ei- 
nen typischen 
Spielstand vom 
Actionspiel »Ro- 
gue Squadron«, 
der noch nicht 


verändert wurde. 
chen der Programmierer versehen worden. 


Damit besitzen genervte Spieler die Mög- 
lichkeit, sich anhand eines sogenannten 
Cheat-Modus zu Spielsequenzen vorzu- 
schummeln, die auf herkömmlichem Wege 
nur durch viel Schweiß und Nerven zu er- 
reichen sind. Von abgedrehten Spielfreaks, 


die auch beinharte Titel zwischen Pausen- 

brot und Nachmittagsschlaf vernaschen, einmal abgesehen. 
Auch wenn die Zahl der Spiele, die von Haus aus keinen Cheat- 
Modus mitbringen, heute verschwindend gering ist, kommt 
es dennoch vor - und zumeist handelt es sich dann ausge- 
rechnet um einen persönlichen Spiele-Favorit. Für solcherlei 
Fälle gibt es Hex-Editoren, mit deren Hilfe zum Beispiel die 
verfügbaren Leben wie durch Zauberhand von fünf auf 99 


= 
5 DIE SCHLACHT. UM-CALAMAR! 


Darz 7375773 


klettern. Wie so etwas genau funktioniert, zeigen wir Ihnen 
in den folgenden Abschnitten. 


Endsequenz, ich komme! Durch die Hex-erei können Sie 
zum Beispiel direkt in die letzte Mission des Actionspiels 
Rogue Squadron einsteigen. 


Hex-was und -wo? 

Auf der beigelegten CD-ROM zu diesem Sonderheft steckt der 
Hex-Editor »Hex Workshop 32«. Zunächst müssen Sie das Pro- 
gramm installieren, indem Sie im Hauptmenü der CD den But- auf das Symbol »Hex Workshop« startet den Hex-Editor. Doch 
ton »Hex Workshop« anklicken. Darauf installiert sich das Hel- bevor das Programm für Sie schuften darf, erklären wir Ihnen 
ferlein in ein Verzeichnis auf Ihrer Festplatte und kann fortan nun anhand eines imaginären Beispiels seine Funktionsweise. 


über das Windows-Startmenü ausgeführt werden. Ein Klick 


Bas Han e Paradebeispiel 
programm ? Base Converter Normalerweise gehen Sie bei einer Hex-Manipulation unge- 
starten Sie fähr so vor: Zunächst starten Sie das gewünschte Spiel und 
a. - Hex Calculator versuchen ein bißchen in der Story fortzuschreiten. Im ge- 
den setzten Falle einer Handelssimulation würden Sie sich nun mer- 
Startmenü- ken, wieviel Geld sich zum Beispiel auf Ihrem Konto befindet. 
an Hex Workshop Help Nehmen wiran, es sind 20 Peseten. Außerdem enthält Ihr Roh- 
Workshop«. stofflager 30 Erzeinheiten. Möchten Sie aber lieber 99 Pese- 


ten und 99 Erzeinheiten haben, müssen Sie die Dezimalwer- 
te »20« und »30« in die entsprechenden Hexadezimalwerte 
umrechnen. 

Dazu starten Sie im Hex-Workshop den »Hex Calculator«, der 
Dezimalwerte in Hexadezimalzahlen umrechnet und umge- 
kehrt. Er ist entweder über das Startmenü oder aus dem Hex- 
Workshop-Hauptprogramm unter \TOOLS\HEX CALCULATOR 
aufrufbar. Geben Sie nun die Dezimalzahl »20« ein. Dazu müs- 
sen Sie sich im Dezimalmodus befinden. Ob Sie das auch wirk- 
lich sind, sehen Sie an den drei Buchstaben im Anzeigefen- 
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Notwendig ist der Hex-Calculator, mit dem Sie Dezimalzah- 
len in Hexadezimalzahlen umrechnen und umgekehrt. 


ster. Wird dort »DEC« angezeigt, sind Sie im Dezimalmodus, 
ansonsten arbeiten Sie im Hexadezimalmodus (»HEX«). Nach- 
dem Sie die 20 Peseten eingetippt haben (und später noch die 
30 Erzeinheiten), klicken Sie auf DEC und sehen darauf den 
Wert »14« in Hexadezimalzahlen - genau dieser Wert befin- 
det sich momentan im Spielstand unserer imaginären Han- 
delssimulation auf der Festplatte. 

Nun müssen Sie noch wissen, an welcher Stelle auf Ihrer Fest- 
platte dieser Spielstand auftaucht. Anschließend starten Sie 
das Hex-Workshop-Hauptprogramm und suchen per 
\FILE\OPEN die zu manipulierende Datei. Nachdem Sie die Da- 
tei ausfindig machen konnten (etwa SAVEGAME.O001) wird sie 
vom Hex Workshop in einem Fenster dargestellt. Die »Hiero- 
glyphen« darin sind nichts anderes als Hexadezimalzahlen des 
Spielstandes. Nun würden Sie per \EDIT\FIND den Wert »14« 
eintragen und Hex Workshop danach suchen lassen. An der 
gefundenen Stelle könnten Sie einen höheren Hexadezimal- 
wert eingeben, nämlich »63« (entspricht 99 Einheiten im De- 
zimalsystem). Und wie kommen Sie an den Hexadezimalwert 
H Player_U0. sav* - Hex 
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In den roten Kreisen sind nun höhere Werte eingetragen, die dem Rogue-Squadron- 


Spielstand einen Karriereschub verpassen. 


stellen | enfernen | Wareiösen | *-klonen 


Vom Deckschrubber. 


erstellen | entfernen | \umeremen | © Klonen 


. zum Flottenadmiral in weniger als fünf Minuten: Hex 
Workshop macht's möglich. 


63? Ganz einfach: Mit dem Hex Calculator geben Sie im De- 
zimalsystem »99« ein und klicken auf DEC. Nun zeigt Ihnen 
der Rechner den Hexadezimalwert »63« an, der anstelle der 
»14« eingetragen wird. Das hört sich vielleicht hochkomplex 
an, ist aber in der Praxis mit etwas Routine in ein paar Minu- 
ten erledigt. Abschließend sollten Sie 
die Änderungen natürlich noch ab- 
speichern, damit das Spiel die illegal 
dazugewonnenen Peseten regi- 
striert. Freundlicherweise stellt Hex 
Workshop eine Sicherheitskopie der 
manipulierten Datei her - also keine 


Bange. 


In der Praxis ... 

läuft die Prozedur genau 
nach demselben Schema ab. Nur 
daß Sie sich im Falle eines bereits 
ermittelten Hex-Codes einen Teil 
der Arbeit ersparen (unter anderem 
zu finden in unseren Player's 
Guide: Kurz & Knackig-Ausgaben). 
Auf den digitalen PDF-Seiten 
des Tips-Players (er befindet sich 
selbstverständlich ebenfalls auf der 
Sonderheft-CD) 


finden Sie für eine Vielzahl von 


beiliegenden 


Spielen solche nützlichen Hex-Wer- 
te. (ir/md) 
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